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세계 시장의 개방화, 통합화 그리고 급속한 기술 발전에 따른 지식기반 사
회에서는 생산성이 높고 신기술 변화에 적응력이 빠른 우수한 인적 자원을
필요로 하고 있다. 이러한 양질의 산업 인력을 양성하기 위해서는 산업 현장
의 요구에 부응할 수 있는 실제적 직무 위주의 교육훈련을 실시하는 것이
무엇보다 중요하다.
이러한 관점에서 직무분석은 산업 현장에서의 직무를 수행하는 데 필요한
능력을 중심으로 구체적 작업들을 지식·기능·도구·태도로 분류하여 분석
이 이루어지므로 직업교육훈련과정을 설계하고 직업교육훈련 결과를 검증하
는 기준을 정하는 데 있어 보다 실제적이고 일관성 있는 정보를 제공할 수
있다. 따라서 산업 현장에서의 직업 변동이 급속히 이루어지거나 관련 산업
기술이 빠르게 발전하는 직업의 경우 지속적으로 직무분석이 뒷받침되어야만
현장성 있는 직업교육훈련과정을 구성할 수 있다.
본 원에서는 1998년부터 2001년까지 직무분석 연구·사업을 수행하여 직무
분석 지침서를 개발하고, 55개의 직업에 대한 직무를 분석하여 그 결과를 직
업교육기관 및 직업훈련기관 등 관계 기관에 보급하여 왔다. 특히, 2001년
부터는 "국가 전략 분야(IT, BT, NT, ST, ET, CT)"에서 직무분석 대상
직업을 선정하기로 하였는데, 2001년도에는 정보 통신 산업(IT :
information technology) 분야의 직업에 대한 직무분석을 실시하였다.
2002년도에는 최근 정보 통신 산업 및 전자 산업 발달에 따른 새로운 매체
의 탄생과 결합에 힘입어 급속히 그 영역이 확장되고 있는 문화 콘텐츠 산
업(CT : culture technology) 분야의 직업에 대한 직무분석을 실시하였다. 이
분야의 직무분석 대상 직업으로는「직업 변동에 관한 연구(Ⅱ)」결과와 문화
관광부 등의 의견을 수렴하여 10개를 선정하였으며, 산업체 현장 전문가와
직업교육훈련 전문가로 구성된 협의회와 현장 검토 등을 통하여 각 직업의
직무에 대한 분석이 면밀하게 이루어졌다.
이 사업을 통하여 개발된 직무분석 자료들은 현재 그 인력 수요가 급증하
고 있는 문화 콘텐츠 산업 관련 분야의 인력 양성을 위한 교육과정, 훈련기
준, 출제기준 및 교재 등을 개발하거나, 교육훈련생의 진로 지도 및 취업 지
도 등을 할 때 기초 자료 또는 참고 자료로 활용될 수 있을 것이다.
본 원에서는 앞으로도 직무분석 사업을 지속적으로 수행하여 직업별 직무
분석 자료들을 개발할 것인 바, 이 자료들이 교육훈련기관에서 유용하게 활
용되어 산업체 현장 적응력이 높고 질적으로 우수한 인적 자원이 양성되기
를 기대한다.
끝으로 이 사업을 수행하는데 큰 도움을 주신 교육훈련 및 현장 전문가,
관련 부처 및 기관의 인사들께 깊이 감사드리며, 아울러 연구진과 직업별 분
석책임자들의 노고를 치하하는 바이다.
2002년 12월
한 국직 업 능력 개 발 원
원장 강 무 섭
【사업 요약】
1. 사업의 개요
직무분석은 산업 현장에서 직무를 수행하는 데 필요한 능력을 중심
으로 구체적 작업들을 지식·기능·도구·태도로 분류하여 분석이 이
루어지므로, 직업교육훈련과정을 설계하고 직업교육훈련 결과를 검증
할 수 있는 기준을 정하는 데 있어 보다 실제적이고 일관성 있는 데
이터를 제공할 수 있다.
본 원에서는 1998년부터 2001년까지 직무분석 연구·사업을 수행하
여 직무분석 지침서를 개발하고, 55종의 직업에 대한 직무를 분석하여
그 결과를 직업교육기관 및 직업훈련기관 등 관계 기관에 보급하여
왔다.
이 사업은 1998년부터 수행된 직업교육훈련 프로그램 개발을 위한
직무분석 의 계속 사업으로서, 교육·훈련·자격 분야에서 활용도를
높일 수 있도록 2001년도에 개발된 직무분석 지침서를 보완하고, 금년
에 본 원에서 이 사업과 함께 수행되는 「직업 변동에 관한 연구(Ⅱ)」
에서 추출된 문화 콘텐츠 산업 관련 직업 중에서 직업교육훈련과정 및
출제기준 개발을 위해 선행으로 요구되는 10개 직업을 선정한 후, 이
직업들에 대한 직무분석을 실시하여 직업교육훈련과정 및 출제기준을
개발할 수 있는 기초 자료를 제작·보급하는 데 목적이 있다.
2. 사업의 내용
이 사업의 내용은 첫째, 직무분석 관련 선행 내용을 분석하고, 둘째,
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직무분석 지침서를 보완하며, 셋째, 직무분석 대상 직업을 선정한 후,
넷째, 직업교육훈련과정 및 출제기준 개발을 위한 직무분석을 실시하
고 그 결과를 종합하여 자료를 제작해서 보급하는 것이다.
이 사업의 추진 방법은 문헌 및 자료 분석, 국내외 면담 조사, 설문
조사 그리고 직무분석 보완 및 대상 직업 선정과 직업별 직무분석을
위한 전문가 협의회 실시 등이다.
이 보고서에서는 우선 직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석의
모형을 절차별로 정리·제시하였는데, 1단계는 직무분석 준비(자료 조
사 및 면담, 전문가 선정), 2단계는 직무모형 설정(1차 전문가 협의회
및 1차 현장 검토), 3단계는 지식, 기능, 도구 추출(2차 전문가 협의회
및 2차 현장 검토), 4단계는 코스 및 교과목 선정(3차 전문가 협의회),
5단계는 교육훈련 내용 상세화(4차 전문가 협의회), 6단계는 출제기준
설정(5차 전문가 협의회 및 3차 현장 검토) 등으로 구성되어 있다. 이
사업에서는 이러한 절차에 따라 10개 직업에 대한 직업별 직무분석이
진행되었다.
가. 직무분석 지침서의 보완
직무분석 지침서의 보완에 대한 요구를 수렴하기 위하여, 2001년 직
무분석 직업과 관련이 있는 정부 부처 관련 업무 담당자, 그리고 직업
훈련기관 및 전문대학의 관련 학과 교원을 대상으로 2001년 12월부터
2002년 1월까지 직무분석 자료 활용 실태와 내용의 보완점에 관한 면
담 및 설문 조사를 실시하였으며, 2002년 3월에는 직무분석 전문가를
대상으로 면담 조사를 실시하였다.
이 조사 결과를 바탕으로 전문가 협의회를 통하여 보완된 내용은
첫째, 작업 명세서의 양식에 태도 란을 두어 작업별로 요구되는 태도
를 추가 분석하도록 하였고, 둘째, 코스 및 교과목을 추출할 때 효과
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적으로 작업별 지식, 기능, 도구를 종합하기 위하여 작업/ 지식·기
능·도구 행렬표를 추가로 삽입해서 절차를 보완하였으며, 셋째, 문헌
분석과 전문가 협의회를 통하여 직무분석 지침서에서 사용되고 있는
직업교육훈련과 관련된 여러 용어들의 의미를 재정의하고 일부 수정
하거나 통일해서 사용하도록 하였다. 또한, 영문 표기 문제도 논의하
여 수정하였다.
나. 직무분석 대상 직업의 선정
직무분석 대상 직업의 선정은 첫째, 직업 변동에 관한 연구(Ⅱ) 의
결과 검토, 둘째, 전문가 협의회를 통한 사전 의견 조사, 셋째, 전문가
협의회 및 면담 조사, 넷째, 관련 부처 산하 기관 대상 요구 조사 및
연구진 협의 등의 절차를 통하여 이루어졌다.
「직업 변동에 관한 연구(Ⅱ)」에서는 방송, 영화, 게임, 음반, 애니메
이션, 출판 등 6개 분야, 29개 대표 직업이 제시되었다. 이를 바탕으로
하여 전문가 협의회(총 10인) 위원을 대상으로 직무분석 우선 직업 선
정을 위한 면담 및 사전 의견 조사를 실시하였다.
직무분석 우선 직업을 선정하기 위하여 위원들에게 주어진 선정 기
준은 첫째, 인력의 수요 공급과 해당 직업의 향후 전망을 종합하여 앞
으로 수요가 증가할 것으로 예측되는 직업, 둘째, 지식기반사회에서의
현실적 필요성과 시급성이 있는 직업, 셋째, 2년제 대학 수준의 직업
교육훈련기관에서의 직업교육훈련과정으로 개발이 가능한 직업, 넷째,
기존 학과 및 시설에서의 개설이 가능하거나 또는 신설할 경우 기존
교육훈련 분야의 인프라와 연계시키기가 수월한 직업, 다섯째, 현실적
으로 교수 요원 확보가 용이한 직업, 여섯째, 6가지 하위 분야 간의
균형을 유지하기 위하여 하위 분야별로 1개 이상의 직업이 포함되어
야 할 것 등이었다.
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이 후에 이어진 전문가 협의회 및 관련 부처 산하 기관 요구 조사
를 통하여 최종 선정된 직무분석 대상 직업은 방송(방송 프로듀서, 방
송 촬영 감독), 영화(조명 감독), 게임(게임 프로그래머), 음반(녹음 기
술자), 애니메이션(애니메이션 기획자), 출판(북 디자이너), 캐릭터(캐릭
터 상품 기획자, 캐릭터 디자이너), 만화(만화가) 등 8개 분야, 10개 직
업이었다. 이 직업들 중에서 방송 프로듀서, 촬영 감독 및 녹음 기술
자는 이들 직업에 대한 직무분석 과정에서 그 명칭이 각각 방송 연출
가, 방송 촬영 감독 및 레코딩 엔지니어로 수정되었다.
다. 10개 직업 직무분석의 실시
2002년 문화 콘텐츠 산업 관련 10개 직업의 직무분석은 각각의 분
석 책임자를 중심으로 직업교육훈련 전문가 및 현장 전문가 7∼8인으
로 구성된 전문가 협의회의 5회에 걸친 집중적 분석과 현장 검토를
통하여 진행되었다. 그 결과는 이 보고서의 Ⅴ장에 직업별 직무의 정
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Ⅰ . 사업의 개요
1. 사업의 필요성 및 목적
세계 시장의 통합화와 산업의 급속한 기술 발전은 지식기반이라는 새로운
패러다임을 요구하고 있으며, 지식기반 사회에서는 생산성이 높고 신기술 변
화에 적응력이 빠른 인적 자원을 필요로 하고 있다.
이러한 양질의 산업 인력을 양성하기 위해서는 무엇보다 산업 현장에서 이
루어지고 있는 실제적 직무 위주의 교육훈련이 요구된다. 이를 위해서는 직
무분석이 선행되어야 하는데, 직무분석은 산업 현장에서의 직무를 수행하는
데 필요한 능력을 중심으로 구체적 작업들을 지식·기능·도구·태도로 분류
하여 분석이 이루어지기 때문에 직업교육훈련과정1)을 설계하고 직업교육훈
련 결과를 검증하는 기준을 정하는 데 있어 보다 실제적이고 일관성 있는
정보를 제공할 수 있다. 따라서, 산업 현장에서의 직업 변동이 급속히 이루어
지거나 관련 산업 기술이 빠르게 발전하는 직업의 경우 지속적으로 직무분
석이 뒷받침되어야만 현장성 있는 직업교육훈련과정을 구성할 수 있다.
본 원에서는 1998년부터 2001년까지 직무분석 연구·사업을 수행하여 직무
분석 지침서를 개발하고, 55개의 직업에 대한 직무를 분석하여 그 결과를 직
업교육기관 및 직업훈련기관 등 관계 기관에 보급하여 왔다. 특히, 2001년에
는 교육과정과 훈련기준의 개발뿐만 아니라 출제기준2) 개발에도 공통적으로
활용할 수 있는 직무분석 모형 및 지침서의 개발을 통해 정보 통신 산업 관
련 10개 직업에 대한 직무분석을 실시하고, 이에 터하여 직업교육훈련과정
및 출제기준의 기초안을 개발하여 보급하였는 바, 이러한 형태의 직무분석
1 직업교육훈련과정(職業敎育訓練課程)은 직업교육과 직업훈련의 핵심이 되는 교육
과정과 훈련기준을 함께 일컫는 것으로서, 직업교육훈련촉진법에 제시되어 있는
용어임.
2 출제기준은 국가자격 시험이나 민간자격 시험에서의 문제를 출제하는 기준이 되
는 것임.
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사업은 지속적으로 수행되어야 할 것이다.
이 사업은 1998년부터 수행된 직업교육훈련 프로그램 개발을 위한 직무분
석 의 계속 사업으로서, 교육·훈련·자격 분야에서 활용도를 높일 수 있도
록 2001년도에 개발된 직무분석 지침서를 보완하고, 금년에 본원에서 이 사
업과 함께 수행되는「직업 변동에 관한 연구(Ⅱ)」에서 추출된 문화 콘텐츠
산업 관련 직업 중에서 직업교육훈련과정 및 출제기준의 개발을 위해 선행
으로 요구되는 10개 직업을 선정한 후, 이 직업들에 대한 직무분석을 실시하
여 직업교육훈련과정 및 출제기준을 개발할 수 있는 기초 자료를 제작·보
급하는 데 목적이 있다.
2. 사업의 내용
가. 직무분석 관련 선행 내용 분석
직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석 모형 분석
나. 직무분석 지침서 보완, 인쇄 및 배포
2001년 개발 직무분석 자료의 활용 실태 파악 및 보완을 위한 요구 조
사 결과 분석
요구 조사 결과에 터하여 직무분석 지침서 및 용어 등의 보완
보완된 직무분석 지침서(2002)를 인쇄, 배포하여 직업별 직무분석 책임
자 및 직무분석 전문가 협의회의 위원들에 대한 교육 자료로 활용
다. 직무분석 대상 직업 선정
「직업 변동에 관한 연구(Ⅱ)」에서 추출된 문화 콘텐츠 산업 관련 직업
을 검토하여 10개의 직업 선정
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라. 직무분석 실시(직업교육훈련과정 및 출제기준의 개발을
위한 기초 자료 제작)
선정된 10개 직업별로 직무분석을 실시하여, 직업별 직무의 정의, 직
무의 모형, 직업 명세서, 직무 명세서, 작업 명세서, 작업/ 지식·기
능·도구 행렬표, 작업/ 코스 행렬표, 교육훈련 코스 일람표, 교육훈련
교과목 일람표, 교육훈련 이수 경로, 출제기준 등을 작성
3. 사업의 추진 방법
직업교육훈련과정 및 출제기준 개발을 위한 직무분석 사업의 절차 및 방법































현장 검토 설문 조사
협의회
현장 검토
[그림 Ⅰ-1] 직무분석 사업 추진 흐름도
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가. 문헌 및 자료 분석
1) 직무분석 관련 자료 수집 및 분석
2) 교육과정, 훈련기준 및 출제기준 개발을 위한 직무분석 절차 및 방법
분석
3) 기 개발된 교육과정, 훈련기준 및 출제기준 개발을 위한 직무분석 구성
체제의 분석
4) 태도와 관련된 문헌 분석
나. 면담 조사
1) 국내
면담 목적 : 직무분석 지침서 수정·보완 및 직무분석 대상 직업 선정을
위한 의견 수렴
조사 대상 : 직무분석 전문가 및 문화 콘텐츠 산업 관련 전문가
조사 방법 : 연구진 방문 면담 조사
조사 시기 : 2002. 3., 2002. 7.
2) 해외
면담 목적 : 문화 콘텐츠 산업 인력 양성을 위한 교육과정 및 자료 수집
출장지 : 프랑스
방문기관 : ENSAD, ENSCI 등 산업 디자인 관련 우수 대학
출장자 : 정향진 전문연구원
출장 기간 : 2002. 6. 24 ∼ 7. 1
다. 설문 조사
1) 2001년 개발 직무분석 자료의 활용 실태 파악 및 보완을 위한 요구
조사 결과 분석
- 4 -
조사 목적 : 2001년 개발 직무분석 자료의 만족도 및 활용 방향 조사
조사 대상 : 직무분석 직업 관련 정부 부처의 관계자, 전문대학 및 직업
훈련기관의 관련 학과 교원, 산업체 인사 등 884명
조사 내용 : 직무분석 자료의 만족도, 활용 실태 및 방향, 보완 내용 등
조사 방법 : 우편 조사
조사 기간 : 2001. 12. ∼ 2002. 1.
분석 시기 : 2002년 2월
2) 2002년도 설문 조사
조사 목적
- 2002년 개발 직무분석 자료의 만족도 및 활용 방향 조사
- 2003년도 직무분석에 대한 요구 내용 파악
조사 대상 : 2002년 직업별 직무분석 자료 배포처 600곳(4년제 대학교,
전문대학, 기능대학, 직업훈련기관, 학원 등 직업별 평균 60개기관)
조사 내용 : 직무분석 자료의 만족도, 활용 실태 및 방향, 보완 내용 등
조사 방법 : 우편 조사 및 방문 조사(우편 조사를 주로 하되, 특정 기관
은 연구진이 방문 조사)
조사 시기 : 2002. 12.
분석 시기 : 2003년도 직무분석 사업에서 분석이 이루어질 예정임.
라. 전문가 협의회
1) 직무분석 내용 보완 및 대상 직업 선정을 위한 협의회
가) 직무분석 개선을 위한 간담회
참 석 자 : 전년도 직업별 직무분석 책임자 및 연구진
회의 내용 : 직무분석 내용 개선을 위한 의견 수렴
나) 직무분석 절차 및 지침서 검토를 위한 전문가 협의회
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참 석 자 : 직무분석 전문가, 교육과정 개발 관계자, 훈련기준 개발
관계자, 자격 종목 개발 관계자
회의 내용 : 직업교육훈련과정 및 출제기준 개발을 위한 직무분석 절
차· 지침서 타당성 검토(2001년도 설문 조사 내용 반영), 직무분석 관
련 용어 검토
다) 직무분석 대상 직업 선정을 위한 협의회
참 석 자 : 노동부 자격 및 훈련기준 관계자, 한국산업인력공단 훈련
기준 개발 관계자, 교육인적자원부 직무분석 관계자, 문화관광부 문화
콘텐츠 관계자, 전문대학 문화 콘텐츠 관련 교수, 직업훈련기관 관련
인사, 산업연구원 및 중앙고용정보원의 관련 연구 참여자
회의 내용 :「직업 변동에 관한 연구(Ⅱ)」에서 추출된 문화 콘텐츠 산
업 관련 직업 중 직업교육훈련과정 및 자격 종목의 개발이 우선적으
로 요구되는 10개의직업 선정 논의
라) 직업별 직무분석 책임자 워크숍
참석자 : 연구진 및 직업별 직무분석 책임자
내 용 : 원활한 직무분석을 위하여 직무분석 절차 및 지침서 설명, 개
선 사항 논의, 직무분석 지침서 개선 내용 설명
2) 직업별 직무분석과 직업교육훈련과정 및 출제기준 개발 기초 자료
작성을 위한 협의회 (10개 직업별로 동일한 절차에 따라 실시)
가) 1차 직무분석 전문가 협의회
참 석 자 : 산업체 인사(5인), 직업교육훈련 인사(2인)
회의 내용 : 직무의 정의 및 모형 설정, 직업 명세서 및 직무 명세서의
내용 개발
나) 2차 직무분석 전문가 협의회
참 석 자 : 산업체 인사(5인), 직업교육훈련 인사(2인)
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회의 내용 : 작업 요소 설정, 성취 수준 결정, 작업 요소별 도구·지
식·기능·태도 추출
다) 코스 및 교과목 개발을 위한 전문가 협의회
참 석 자 : 산업체 인사(3인), 직업교육훈련 인사(4인)
회의 내용 : 직무 작업/ 지식·기능·도구 행렬표 작성, 직무 작업/ 코
스 행렬표 작성
라) 교육훈련 내용 상세화를 위한 전문가 협의회
참 석 자 : 산업체 인사(3인), 직업교육훈련 인사(4인)
회의 내용 : 교육훈련 코스 일람표 작성, 교과목 일람표 작성, 교육훈
련 이수 경로 작성
마) 출제기준 개발 기초 자료 작성을 위한 전문가 협의회
참 석 자 : 산업체 인사(3인), 직업교육훈련 인사(4인)
- 직업교육훈련과정 개발 기초 자료 작성에 참여한 직업교육훈련 인사 3
명 포함
회의 내용 : 1차 시험 출제기준 및 2차 시험 출제기준 기초 자료 작성
4. 기대 효과 및 활용 방안
가. 정부 및 교육과정, 훈련기준, 출제기준 등과 관련된 공공 기관
1) 교육·훈련·자격의 일관성 있는 연계 체제 구축에 기여
2) 교육과정 개발의 기초 자료로 활용
3) 훈련기준 개발의 기초 자료로 활용
4) 출제기준 개발의 기초 자료로 활용
5) 교과서 및 교재 개발의 기초 자료로 활용
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6) 직업사전 편찬의 기초 자료로 활용
7) 정부 관련 부처별 정책 입안시 산업체 현장 내용 반영 자료로 활용
나. 각급 직업교육훈련기관
1) 직업교육훈련기관에서의 교육훈련 계획 수립 및 내용 선정의 기초 자료
로 활용
직업교육훈련기관에서의 교육훈련 목표 설정
교수-학습 자료 개발의 내용 선정 및 기초 자료
교육훈련생의 진로 선택 자료로 활용
2) 직업교육훈련에서 산업 현장의 변화에 즉시 대처할 수 있는 자료로 활용
다. 산업체
표준화된 작업 및 공정 관리 준거로 활용하여 생산성 향상
Ⅱ . 직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석 모형3 )
1. 직무분석 모형의 개요
직업교육훈련 분야에서의 직무분석은 그 결과로부터 직업교육훈련과정 및
출제기준을 개발하기 위한 정보 자료를 얻고, 아울러 진로 지도 및 교재 개
발에도 활용될 수 있도록 하는 데 그 목적이 있다. 따라서, 직무분석 목적에
따라 방향이 설계되고, 방향에 따라 분석 방법이 달라지며, 분석 방법에 따라
결과가 여러 종류로 도출되기 때문에 방향 설계 단계가 무엇보다 중요시된
다.
직무분석을 성공적으로 수행하기 위해서는 무엇을 개선할 것인가, 어떻게
활용될 것인가의 목표가 뚜렷하게 확정되고, 이 목표 달성을 위한 추진 방침,
범위, 실시자, 기간, 소요 예산, 단계별 추진 일정, 직업별 직무분석 책임자의
선발 및 교육, 직무분석 접근 방법 및 활용 양식 등이 사전에 잘 준비되어야
한다.
특히, 직업교육훈련을 위한 직무분석 사업의 목표는 직업교육훈련과정과
자격검정 출제기준과의 연계를 위한 교육훈련 및 검정 자료 추출과, 진로 지
도 및 취업 지도를 위한 직업 소개 자료를 추출하는 데 있으므로 더욱 철저
한 준비가 필요하다. 더욱이, 이와 같이 한 가지 결과를 여러 곳에 활용할 수
있는 직무분석은 분석 범위가 넓고 정밀한 분석이 되어야 하므로 상당히 많
은 시간이 필요하다.
이러한 제반 사항을 고려하여 [그림 Ⅱ-1]과 같이 직무분석 준비 단계, 직무모형
설정 단계, 지식·기능·도구 추출 단계, 코스 및 교과목 선정 단계, 교육훈련 내
용 상세화 단계, 출제기준 설정 단계 등 6단계로 직무분석 절차를 설계하였다.
3 2002년도 직무분석 사업을 위하여 활용된 직무분석 방법은 서창교 외(2001)의「직
업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석(2001)」에서 개발된 직무분석 모형을 근간
으로 하였다. 따라서, 이 장에서는 이 모형을 요약하고 일부 수정하여 제시하였
다.



























1차 시험 출제기준 작성








지식, 기능, 도구 추출
직무의 정의







[그림 Ⅱ-1] 직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석 절차
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2. 직무분석 모형의 단계별 구성
가. 직무분석 준비 (1단계)
1) 자료 조사 및 면담
직무분석은 정해진 목적을 달성하는 데 필요한 내용을 도출할 수 있도록
실시해야 한다. 지나치게 상세하다든가 너무 간단하다면 목적에 따른 성취
목표의 도달이 어려울 뿐만 아니라 이용의 효과도 감소된다. 그러므로 분석
의 결과를 어떤 방법으로 어떻게 이용할 것인가에 따라서 어느 정도까지 정
밀하게 해야 할 것인가의 한계를 결정해야 한다. 다시 말하면, 분석의 항목인
직무의 범위, 책임, 권한, 자격 요건, 작업 환경, 정신적 및 신체적 노력 등에
대해 분석 목적에 알맞도록 이상적인 분석 방법에 따른 정도의 범위를 정해
야 한다.
직업별 직무분석 책임자는 1차 전문가 협의회를 개최하기 전에 직무분석
대상 직업에 대해서 자료 조사 및 현장 면담을 통하여 관련 기술 정보를 수
집하고 직무의 범위 및 수준(안)을 설정하며, 직업 명세서의 초안을 작성해야
한다.
2) 전문가 선정
데이컴(DACUM : developing a curriculum) 법에서는 직무분석에 참여하
는 전문가 선정시에 교사나 교수를 포함시키지 않는 것이 원칙으로 되어 있
다. 그러나 교육훈련·출제 요구도 분석 단계에서는 교사나 교수가 중심이
되어 분석이 이루어져야 한다. 이는 교사나 교수가 학생들에게 무엇을 어떻
게 가르쳐야 하는지에 대해서 가장 잘 알고 있기 때문이다. 따라서, 직무분석
위원회(협의회)는 직무분석 대상 직업별로 구성하며, 현장 내용 전문가와 교
육훈련 전문가들로 선정한다.
위원회 규모가 3∼4인일 때에는 사회자가 분석 내용의 정확성 여부를 확인
하기 어려우며, 한 사람의 의사가 지배적인 경향으로 흐를 수 있다. 또한, 광
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범위한 직무를 요구함에도 불구하고 지엽적인 면이나 위원 각자의 이해 관
계에 초점을 맞춘 분석이 이루어질 수도 있다.
위원회가 15인 이상 대규모일 경우, 소규모의 위원회와는 다른 문제점이
나타날 수 있다. 위원들간의 의견 조율과 협조를 구하기 위한 구체적인 계획
이 세워져 있지 않다면 위원들의 적극적인 참여도는 상대적으로 떨어지게
된다. 어떤 경우에는 적극적인 위원 및 사람들에게 전체적인 흐름을 내맡긴
채 자신들은 뒷전에 앉아 있는 것으로 만족하는 위원들이 다수 나타날 수도
있다. 따라서, 인적 구성비는 현장 내용 전문가 5∼6인, 교육훈련 전문가 2∼
3인 정도로 하는 것이 좋다.
다음은 직무분석에 참여하는 전문가를 선정할 때 고려해야 할 사항이다.
가) 기술적 적성
분석 대상 직무에 기술적으로 유능해야 하고, 전체 내용을 알고 있어야 하
며, 고도의 기술 혹은 기능이 있어야 하고, 현재의 기술 수준 및 미래에 필요
하게 될 기술을 알고 있거나 예측할 수 있어야 한다. 반드시 그 분야에 오래
근무했다고 기술적 적성이 좋다고 할 수는 없는데, 일반적으로 작업 감독자
가 최적의 작업자를 구별, 판단할 수 있다.
나) 직무의 대표성
분석 대상 직무의 현직 종사자이어야 하고, 한 직무에 속하는 임무가 서로
간에 있어서 내용 차이가 심할 때에는 그 직무를 대표할 수 있는 자이어야
한다.
다) 의사 소통 능력
관련 직무를 정확한 말로 표현할 수 있어야 한다. 대상 직무의 기술이나
기능은 탁월하지만 논리적 표현이 미흡하거나, 표현을 꺼리는 사람이 예상보
다 많을 수 있다.
라) 구성원 간 상호 협력성
위원회는 여러 사람이 우수한 제안을 하여 의견 조율을 통한 합의를 도모
하는 것이므로 타인의 의견을 존중해야 하고, 토의에 적극적으로 참여해야
한다.
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한편, 회의에 적극성을 보이지 않는 사람, 타당한 설명 없이 단순 발언만
하는 사람, 해당 직무에 대한 구체적인 지식이 결여되어 있는 사람 등은 제
외시켜야 한다.
나. 직무모형 설정 (2단계)
직무분석을 실시하는 데 있어서 수행되고 있는 일이 어떻게 할당되어 있
는가 하는 점을 고려하여, 몇 개의 책무를 묶어서 하나의 직무로 조직하는가
하는 것을 명확하게 해야 하는 절차가 필요하다. 좀더 구체적으로 말하면 몇
개의 책무가 모여서 하나의 직무를 이루는지, 또는 각각의 책무가 별개의 직
무인지를 판단해야 한다.
생산 조직이 분업화되어 있지 않거나 각 직무의 성격이 명료하지 않을 경
우, 유사 또는 관련 직무 사이에 중복되는 내용이 나타날 수 있다. 그러나 작
업자 개개인이 담당하는 임무와 책임의 일치 여부는 직무분석이 이루어진
후에 그 결과가 명료하게 밝혀주는 것이므로, 분석에 앞서서 직무 단위를 결
정하는 것은 많은 어려움이 따른다고 할 수 있다. 그렇지만 가급적 분석에
앞서 각 책무 간에 명확하게 구분될 수 있는 근거를 제시할 필요가 있다.
책무의 단위를 결정하기 위해서는 다음의 조건들을 기준으로 하여 판단한
다.
첫째, 작업을 수행하는 업무가 대부분 같을 것, 어떤 직위에서 수행되는 일
의 종류, 성질, 범위가 동일한지 혹은 어느 정도 유사한지를 파악한다.
둘째, 직무 수행에 요구되는 능력과 기술에 큰 차이가 없을 것, 그 직위의
일을 수행할 때 필요한 지식, 경험, 기술, 기능 등의 수준이 동일한지 혹은
어느 정도 유사한지를 파악한다.
셋째, 그 책무에 기대되고 있는 요구 수준과 책임이 거의 같을 것, 그 직
무에 맡겨진 책임의 정도가 같은가를 파악한다.
이와 같은 점을 고려하여 분석의 목적에 따른 분석 실시를 전제로 하고
책무 단위의 크기를 결정하여야 한다. 그러나 몇 개의 작업이 모여 1개의 책
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무를 구성한다고 볼 것인지, 2개 이상의 직무로 나눌 것인지는 분석 결과에
따라 최종적으로 결정된다고 할 수 있다. 실제 분석을 해 보면 처음에 결정
했던 대로 되지 않고 단위의 구분이 달라지는 경우가 흔히 있을 수 있다. 그
러므로 분석 전 책무 단위의 결정은 수집된 자료와 예비 조사의 분석에 의
해 대략적인 책무 단위를 선정하여 직무분석을 추진하기 위한 과정이라고
할 수 있다.
1) 1차 전문가 협의회
실질적인 직무분석이 이루어지는 단계로, 각 직업의 책무와 작업 내용이
분류되고 일의 수행 목표가 정의된다.
직무모형 설정에 앞서 분석 대상 직업에 대한 개괄적인 직무의 정의를 하
거나 직무에 필요한 요소들을 명확하게 정의한다. 또한, 직무와 관련된 일에
포함 또는 배제시켜야 할 사항을 분명하게 정리, 확인한다.
직무의 정의에 대해서 완전하게 만족하면 일을 수행하기 위해 필요한 책
무를 선정하며, 수행 직무의 범위가 확정되면 쉬운 책무부터 책무 내용(작업)
을 도출한다.
직무분석은 직무를 책무와 작업으로 분류하기 위하여 활용하는 절차이다.
책무는 직무에서 수행되는 일의 중요 영역들이며, 각 책무는 관련된 작업군
으로 구성된다. 작업은 의미 있는 성과로 도출되는 일련의 행위를 나타내므
로, 각 작업은 다른 작업과 명확하게 구분되며 처음과 끝이 명료하게 도출되
어야 한다.
직무모형의 배열은 그 직업을 처음으로 알고 조사하는 순서대로, 책무의
경우는 좌측 상단에서 하단으로, 작업의 경우는 책무를 기준으로 좌측에서부
터 우측으로 한다. 배열 도중이나 배열 후에 누락된 부분이나 배제되어야 할
부분이 발견될 경우마다 약간씩의 수정·보완을 함으로써 신뢰도를 높여 간
다. 책무와 작업의 배열이 확정된 후에는 각각의 번호를 부여한다.
예비 조사, 1차 전문가 협의회 등을 통하여 수집된 자료는 직업 명세서와
직무 명세서에 정리한다.
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2) 1차 현장 검토
1차 전문가 협의회에서 작성된 직무모형은 직업교육훈련과정의 내용과 밀
접한 관계가 있으며, 이어질 직무분석 단계들의 기본이 되므로 신중한 검토
가 필요하다. 따라서, 분석 책임자는 관련된 업체를 3곳 이상 선정해서 현장
실무자와의 방문 면담을 통해 협의회에서 작성된 직무모형에 대해 의견을
수렴한다.
2단계 결과를 산업 현장에서 해당 직무를 수행하는 실무자에게 검토 받는
과정은 그 직무가 교육훈련생들이 졸업 후 취업하여 수행할 수 있어야 하는
것이기 때문에 매우 중요하다고 할 수 있다.
다. 지식, 기능, 도구 추출(3단계)
이 단계는 작업별 작업 요소를 열거하고, 요소별로 필요한 지식, 기능, 도
구를 추출하는 것이 과정으로서, 전체 전문가 협의회 중에서 가장 많은 시간
이 소요되기 때문에 분석 책임자와 위원들의 상당한 인내심과 집념이 요구
된다. 이 단계에서는 위원들로 하여금 각각의 작업별로 취업 초기 인력이 갖
추어야 할 수준과 취업 후 3년 정도 경력자의 수준을 진술하도록 한다.
작업 요소의 속성은 작업 요소에서 뚜렷이 구별되는 특성을 말하며, 실제
작업 혹은 작업 요소에 관련되는 모든 세부 사항을 포함한다. 또한, 속성은
직무 수행중이나 직무 수행 결과 발생하는 상황 및 여건, 그리고 작업 요소
의 수행에 필수적인 정보를 포함한다.
일반적으로 능력이란 어떤 일을 할 수 있다는 것 , 어떤 행동을 취하는
것이 가능하다는 것 으로서, 직무와 관련된 지식, 기능, 기술뿐만 아니라 의
욕 및 태도, 기본 성품, 인간 관계 등을 망라한 개념이다. 이에 비해 업무 수
행 능력이란 기업이 구성원 각자에게 부여한 업무를 수행하는 데 반드시 필
요한 능력으로 지식, 기능, 기술 등을 말한다.
이와 같이 어떠한 업무를 수행하는 데에는 반드시 지식, 기술·기능, 도구
등이 필요한데, 이러한 내용을 세밀하고 체계적으로 추출하기란 쉽지 않다.
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따라서, 이 단계는 위원들 간의 브레인스토밍이 가장 활발하게 이루어지며,
각 직무의 내용을 구체화하는 즉, 직무분석의 핵심 부분을 도출하는 단계로
서, 직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석에서 가장 중요하다고 할 수 있
다. 분석 책임자는 작업 요소를 진술하는 데 있어서 지식이나 태도보다는 관
찰이 가능한 기능 중심의 직무 수행 능력을 나타내는 행동적인 동사를 포함
하여 진술하도록 유도한다.
1) 2차 전문가 협의회
1차 전문가 협의회에서 작성된 직무모형에 대한 현장 의견을 검토, 반영하
여 직무모형을 확정한다. 확정된 직무모형에서 작업별 난이도, 중요도, 빈도
를 근거로 교육훈련에서 꼭 필요한 핵심 작업(key task)을 결정한다.
이는 작업 분석을 통하여 교육훈련 내용이 무엇인지를 알고, 해당 작업을
성공적으로 수행하기 위해서 필요한 지식, 기능, 태도의 구성 요소를 추출한
후 실제적인 학습 과제(learning task)를 찾아내어 효과적인 교수체제 개발을
위한 기초 자료를 마련하기 위함이다.
작업 요소를 수행하는 데 있어서 꼭 알아야 할 이론 지식은 지식란에 기
재하고, 기능란에는 작업 요소의 수행에 요구되는 기능을 기재하는데, 작업의
수행에 있어서 자연적으로 부가되는 또 다른 기술이나 기능까지를 포함하여
기재하도록 한다. 그리고 도구란에는 작업 요소를 수행하는 데 필요한 도구
들을 기재한다.
2) 2차 현장 검토
2차 전문가 협의회의 결과에 대한 현장 검토는 작업 명세서의 작업 요소
별로 추출된 지식, 기능, 도구의 내용이 직업교육훈련과정 및 출제기준 개발
의 기반이 되기 위해 보다 폭 넓은 현장의 의견을 수렴하는 데 목적이 있다.
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라 . 코스 및 교과목 선정 (4단계)
4단계에서는 3차 전문가 협의회를 개최하여, 먼저 2차 현장 검토 결과에
대하여 개선의 필요성이 있는 부분은 협의를 거쳐 수정·보완한다. 그리고
직업교육훈련과정을 개발하기 위하여 작업 요소에서 추출된 지식, 기능, 도구
를 재배열하면서 핵심 작업과의 관계를 구조화된 행렬표로 작성한다. 이 때,
연관된 지식과 기능을 조합하여 코스와 교과목을 선정한다.
[그림 Ⅱ-2]는 직무분석에서 확정된 핵심 작업을 수행하는 데 필요한 지
[그림 Ⅱ-2] 직무분석과 직업교육훈련과정 개발과의 관계
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식·기능·도구를 세밀하게 추출한 후, 핵심 작업과 지식·기능·도구와의
관계를 행렬화하여 유사 내용의 지식, 기능을 중심으로 코스를 개발하고, 그
에 따른 출제기준 개발과의 관계를 도식화한 것으로서, 직무분석과 직업교육
훈련과정 및 출제기준이 연계하여 개발되는 것을 나타내고 있다.
마. 교육훈련 내용 상세화(5단계)
5단계에서는 4차 전문가 협의회를 개최하여 교육훈련 코스 일람표를 작성
하고, 4단계에서 도출된 교과목을 상세화한다. 교과목의 내용은 3단계의 2차
전문가 협의회에서 작업별 작업 요소를 설정할 때의 내용들과 4단계의 작업
/ 지식, 기능, 도구 행렬표에서 구조화된 내용들이 반영되도록 작성한다. 또
한, 교육훈련 시간, 교육훈련 방법 및 요구되는 주장비를 설정한다. 그리고
교육훈련을 이수하는 경로를 쉽게 이해할 수 있도록하기 위하여 교육훈련
이수 경로(road map)를 작성한다.
바. 출제기준 설정 (6단계)
1) 5차 전문가 협의회
5차 전문가 협의회에서는 교육훈련 내용과 자격의 출제기준이 체계적으로
연결될 수 있도록 산업 현장에서 작업 수행시 필요한 지식, 기능, 도구의 내
용을 근거로 출제기준 개발을 위한 기초 자료를 작성한다.
2) 3차 현장 검토
6단계에서의 3차 현장 검토는 직무분석을 통하여 작성된 직업교육훈련과정
과 출제기준에 대한 기초 자료 전체 내용을 산업 현장 실무자에게 검토를
받음으로써 자료의 현장성을 강화하기 위한 것이다.
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Ⅲ . 직무분석 지침서의 보완
1. 지침서 보완을 위한 요구 조사
직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석 자료의 활용 실태 및 구성 내용
개선에 대한 의견을 알아보기 위하여 설문 조사를 실시하였다. 설문 조사 기
간은 2001년 12월부터 2002년 1월 중에 실시하였으며, 2001년에 개발된 직무
분석 자료4)와 설문지를 함께 송부하여 직업별 직무분석 자료 내용을 검토하
고 설문에 응답할 수 있도록 하였다. 그리고 2002년 3월에는 직무분석 지침
서의 보완을 위하여 직무분석 전문가를 대상으로 면담 조사도 실시하였다.
가. 설문 조사의 대상, 영역 및 방법
1) 설문 조사 대상
설문 조사의 대상은 <표 Ⅲ-1>과 같이 2001년 직무분석 직업과 관련이 있
는 정부 부처의 관련 업무 담당자, 그리고 직업훈련기관 및 전문대학의 관련
<표 Ⅲ-1> 설문 조사의 대상과 유효 표본
구 분 계 정부 부처 직업훈련기관 전문대학 기업체
표집수 884 182 70 538 94
회수수 207 47 29 112 19
회수율 23.4 25.8 41.4 20.8 20.2
(단위 : 개, %)
주 : 정부 부처에는 정부출연·투자기관이, 전문대학에는 기능대학이 포함됨.
4 2001년에는 정보 기술(IT ) 산업 관련 10개 직업을 대상으로 직무분석을 실시하였
는데, 개발된 직무분석 자료의 명칭은 정보 시스템 분석가 직무분석, 웹 프로그
래머 직무분석, CRM 전문가 직무분석, 고객 지원 전문가 직무분석, 펌웨어 엔지
니어 직무분석, 이동 통신망 운용 관리자 직무분석, 웹 피디 직무분석, 시스템 관
리자 직무분석, 사이버 교육 운영자 직무분석, 의료 정보 시스템 관리자 직무분
석 등이다.
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학과 교원 및 기업체 인사 등으로 하였다. 설문지 총 884부를 배부하여 207
부가 회수되어 23.4%의 회수율을 보였다.
2) 설문 조사의 영역 및 방법
설문 조사지는 직무분석 자료들에 대한 활용과 실태를 조사하고, 직무분석
자료 내용의 보완점에 대한 의견을 수렴하기 위하여 직무분석 자료의 일반
적인 활용 실태, 직무분석 자료의 항목별 활용 정도, 직무분석 자료의 항목별
구성 내용에 대한 보완 요구도 등의 영역으로 구성되었다. 설문 문항의 구성
은 <표 Ⅲ-2>에 제시한 바와 같다.
<표 Ⅲ- 2> 설문 문항의 구성
영 역 설문 내용 문항 번호
1. 일반 사항
- 근무 기관 유형








- 직무분석 자료의 활용 경험
- 직무분석 자료의 활용 계획
- 직무분석 자료의 활용을 통해 수행될 업무































4. 직무분석 자료의 항목
별 구성 내용에 대한
보완 요구도










- 기타 보완 관련 의견
Ⅱ-3
조사 방법은 선정된 458개의 기관에 884개의 설문지를 우편 및 전자 메일
을 통하여 발송하였다. 이렇게 하여 회수된 설문지는 응답의 빈도와 백분율
을 산출하고, 평균값을 구하였다.
나. 설문 조사 분석 결과
1) 응답자의 일반적 특징
직무분석의 활용이나 보완 요구에 있어서 설문 대상자들이 응답한 내용에
대한 해석과 시사점 도출을 보다 효과적으로 하기 위하여 응답자의 일반적
특성을 응답자의 소속 기관 및 직무분석 자료를 중심으로 살펴보았다.
<표 Ⅲ-3> 설문 조사 응답자의 소속 기관 유형
(단위 : 명, %)







<표 Ⅲ-3>은 응답자의 소속 기관 유형을 나타낸 것으로, 전체 응답자 중에
서 빈도가 높은 것부터 낮은 것의 순서로는 전문대학, 정부 부처, 직업훈련기
관, 기업체인데, 전문대학 교수가 54.1%로 전체 응답자의 과반수 이상을 차
지하였다.
직무분석 자료별 설문 조사 응답자의 구성은 <표 Ⅲ-4>와 같이 정보 시스
템 분석가 직무분석(15.5%), 웹 프로그래머 직무분석(14.5%), 사이버 교육 운
영자 직무분석(11.1%), 시스템 관리자 직무분석(10.6%)이 비교적 많은 것으로
나타났다.
<표 Ⅲ-4> 직무분석 자료별 설문 조사 응답자의 구성
(단위 : 명, %)




이동 통신망 운용 관리자
직무분석
13( 6.3)
웹 프로그래머 직무분석 30(14.5) 웹 피디 직무분석 15( 7.2)















2) 직무분석 자료의 활용
직무분석 자료의 활용 경험에 대해서는 <표 Ⅲ-5>에서와 같이 설문 조사
응답자의 44.8%가 활용 경험이 있는 것으로 응답하였으며, 향후 활용 계획
여부에 대해서는 76.0%가 활용 계획이 있다고 응답하였다.
따라서, 현재 직무분석 자료를 활용하지 않은 응답자 가운데에서 다수가
향후 활용을 계획하고 있음을 알 수 있다.
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<표 Ⅲ-5> 직무분석 자료 활용 경험 및 활용 계획
(단위 : 명, %)
직무분석 자료 활용 경험 직무분석 자료 활용 계획
경험 유무 빈 도 계획 유무 빈 도
있다. 90(43.5) 있다. 146(70.5)
없다. 111(53.6) 없다. 46(22.2)
무응답 6( 2.9) 무응답 15( 7.3)
계 207(100.0) 계 207(100.0)
직무분석 자료가 실제 업무에 도움이 되었는지를 알아본 결과 <표 Ⅲ-6>과
같이 비교적 많은 도움이 된 것으로 나타났다.
<표 Ⅲ-6> 직무분석 자료의 실제 업무에 도움 정도
항 목 평 균 N 표준 편차
실제 업무 도움 정도 3.97 97 0.81
주 : 1. 전혀 도움 안 됨, 2. 별로 도움 안 됨, 3. 보통, 4. 많이 도움됨, 5. 매우 많이 도움됨
직무분석 자료의 실제 업무 도움 정도를 기관 유형별로 알아본 결과는 <
표 Ⅲ-7>과 같다. 응답 결과를 보면, 실제 업무에 매우 많이 도움됨 과 많이
<표 Ⅲ-7> 기관 유형에 따른 직무분석 자료의 실제 업무에 도움 정도










도움 안 됨 전체
정부 부처 2(10.5) 9(47.4) 6(31.6) - 2(10.5) 19(100.0)
전문대학 14(23.0) 41(67.2) 5( 8.2) 1( 1.6) - 61(100.0)
직업훈련기관 5(35.7) 5(35.7) 4(28.6) - - 14(100.0)
기업체 1(33.3) 1(33.3) - 1(33.3) - 3(100.0)
계 22(22.7) 56(57.7) 15(15.5) 2( 2.1) 2( 2.1) 97(100.0)
도움됨 이 전문대학과 직업훈련기관은 각각 90.2%, 71.4%로 매우 높은 반면,
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정부 부처는 57.9%로 나타난 것으로 보아 전문대학, 직업훈련기관, 정부 부
처 순으로 실제 업무에 도움을 받고 있는 것을 알 수 있다.
직무분석 자료를 활용하여 수행하게 될 업무는 <표 Ⅲ-8>에서와 같이 교육
과정 또는 훈련기준 개발, 교재 개발, 학과 개편 등의 자료로 활용될 것으로
나타났다. 따라서, 앞으로의 직무분석 수행은 직업훈련과정과 교재 개발에 주
기적으로 필요한 내용을 검토하여야 할 것이다.
<표 Ⅲ-8> 직무분석 자료를 활용하여 수행하게 될 업무(3가지 중복 응답)
(단위 : 명, %)
항 목 빈 도
교육과정 또는 훈련기준 개발 132(30.3)
교재 개발 83(19.1)
학과 개편 69(15.9)
직업교육훈련 정책 수립 49(11.3)
자격검정기준 개정 18( 4.1)
진로 지도 42( 9.7)
시설 설비 도입 16( 3.7)
기타 26( 6.0)
계 435(100.0)
직무분석 자료의 보관 관리는 <표 Ⅲ-9>에서와 같이 담당자가 보관(33.8%)
하거나 관련 학과나 부서에서 보관(31.9%)하는 경우가 많아 자료 공유에 한
계가 있음을 알 수 있다. 그러므로 직무분석 자료에 대한 홍보를 강화하고
<표 Ⅲ-9> 직무분석 자료의 보관 관리
(단위 : 명, %)
항 목 빈 도
도서관이나 자료실 비치 52(25.1)





자료 송부시 관련 학과뿐만 아니라 공동으로 활용할 수 있도록 도서관이나
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자료실로 함께 송부할 필요가 있어 보인다.
직무분석 자료의 활용 정도를 직무의 정의, 직무의 모형, 직업 명세서, 직
무 명세서, 작업 명세서, 교육훈련 Course Profile, 교육훈련 교과목 Profile,
교육훈련 Road Map, 출제기준 등으로 구분하여 알아보았다. 각 문항은 기관
유형별 분석을 통해 기관에 따라 어떠한 특성을 보이고 있는가를 살펴보았
다. 직무분석 자료별 분석은 자료별 응답가 수가 적은 관계로 객관화시키기
에 한계가 있어 분석하지 않았으며, 참고할 수 있도록 부록 2 의 <표 1> ∼
<표 9>에 제시하였다.
기관 유형에 따른 직무분석 자료의 활용 정도는 <표 Ⅲ-10>에서와 같이 전
문대학과 직업훈련기관에서 높으며, 직무분석 자료의 각 항목 중에서는 교육
훈련 Course Profile과 교과목 Profile의 활용 정도가 다소 높은 것으로 나타
났다.


























































































































주 : 1. 매우 낮음, 2. 낮음, 3. 보통, 4. 높음, 5. 매우 높음
3) 직무분석 자료의 구성 내용에 대한 보완 요구
직무분석 자료에 대한 보완 요구 정도에 대하여 직무분석 자료를 구성하고
있는 내용별로 더욱 자세히 , 현행 유지 , 더욱 간략히 등의 3단계로 체크
하도록 하였다. 그리고 혹시 구성 내용이 불필요하다고 응답할 경우를 고려
- 25 -
하여 불필요 항목을 추가하였다.
직무분석 자료의 구성 내용에 대한 보완 요구는 <표 Ⅲ-11>과 같이 전반적
으로 현행을 유지하는 것이 바람직한 것으로 나타났다. 교육훈련 Course
Profile과 교육훈련 교과목 Profile은 다른 내용에 비하여 좀더 자세히 할 것
을 요구하고 있는 것으로 나타났다. 직업 명세서 영역에서는 해당 항목 모두
에서 현행 유지가 많은 것으로 나타났다. 그러나 신체 제약 조건과 직업 적
성을 제외한 양성 기관, 취업 경로, 채용 방법, 직업 활동 영역, 임금 수준,
작업 조건 등에 대해서는 더욱 자세히 제시 할 것을 요구하는 경우가 25%
내외로 나타나 직무분석 자료 구성에 있어서 이러한 점을 검토할 필요가 있
어 보인다( 부록 2 의 <표 10> 참조).
다음으로는 직무분석 사용자 입장에서 작업 명세서에서 추출된 지식, 기능,
도구의 내용들이 교육훈련 Course Profile과 교육훈련 교과목 Profile에서 어
떤 분류 근거에 의해 포함, 배제 또는 구분되는지, 직무분석 절차의 합리성에
대한 구체적 의문이 제기되었다. 2001년에 개발된 직무분석 자료별 구성 내
용에 대한 보완 요구도는 부록 2 의 <표 11> ∼ <표 18>에 제시하였다.
























평균 1.99 1.94 2.06 2.01 1.92 1.81 1.88 1.97 1.96
표준
편차
.48 .68 .68 .68 .68 .67 .73 .72 .67
주 : 1. 더욱 자세히, 2. 현행 유지, 3. 더욱 간략히, 4. 불필요
그리고 기타 의견과 직무분석 전문가 면담 조사에서 나타난 요구로는 해당
직업 적성과 관련 있는 기본적 인성, 자질 등 태도와 관련된 분석이 필요하
다는 것이었다. 이는 앞서 살펴본 설문 조사 응답자 특성상 주로 교직 종사
자가 많다는 것, 직업교육훈련과정 편성의 기초가 되는 교육훈련 Course
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Profile과 교육훈련 교과목 Profile의 활용 정도가 높게 나타난 것과 유사한
맥락에서, 해당 직업에서 갖추어야 할 기본적 태도에 대한 보다 상세한 자료
가 요구되고 있는 것으로 해석된다.
그 밖의 의견으로는 각기 다르거나 조금씩 유사하게 사용되고 있는 직업교
육훈련 관련 용어들의 통일 문제, 영문의 한글 표기에서 오는 부자연스러움
과 의미 전달의 애매성 등이 지적되었다. 이러한 의견들은 직무분석 전문가
를 대상으로 한 면담 조사에서도 수정을 요하는 사항으로 지적되었다.
다. 시사점
이상과 같이 2001년 직무분석 자료와 관련하여 활용도 및 보완 요구를 설
문 조사와 면담 조사를 통하여 분석하였다. 시사점은 활용도가 높게 나타난
부분이 시사하는 사용자의 충족 부분과 수준을 가늠하고 보완 요구 및 기타
자유 기술 내용 등을 중심으로 추출하였다.
첫째, 직무분석 자료는 기관에 따라 다소 차이가 있기는 하나 일반적으로
업무에 도움이 되고 있는 것으로 나타났다. 직무분석 자료는 교육과정 또는
훈련기준 개발, 교재 개발, 학과 개편에 주로 활용되고 있으며, 직업교육훈련
정책을 수립하는 데에도 참고가 되고 있었다. 따라서, 직무분석시 직업의 정
의와 범위 그리고 작업 요소들의 정확하고 한정적인 기술이 요구된다. 특히
2002년 직무분석 대상인 문화 콘텐츠 산업의 특성상 이 산업의 전반에 조성
된 인프라의 상당 부분을 공유하는 직업들이 있을 수 있으므로 더욱 분석의
세밀함이 필요하다고 볼 수 있다. 이는 산업 현장에서의 인력 수요의 변화에
따라 문화 콘텐츠 산업의 새로운 직업들이 빠른 시일 내에 부상하는 경향을
보이기도 하지만 유사 직업의 통합 또는 소멸의 결과를 가져올 수도 있으므
로, 크게는 문화 콘텐츠 산업 관련이라고는 하나 직업별로 분명한 차별적 특
성 위주로 기술하는 것이 중요하다고 할 수 있다. 예컨대 현재까지의 직무분
석 자료 중 디자인과 디자인 마케팅 관련 직업을 살펴보면, 직업 간 작업이
나 업무의 중복 부분이 분명히 있음에도 불구하고 직업별 특성 위주로 서술
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하는 세밀함이 간과되고 있다. 2001년 자료 활용의 우선 순위에서 나타난 바
와 같이 교육과정 및 훈련기준 개발, 교재 개발, 학과 개편의 지침으로 보다
질적 활용도를 높이려면, 위에서 언급한 바와 같은 점들을 분석시 충분히 고
려하여야 할 것으로 보인다. 또한, 문화 콘텐츠 산업 관련 직업들의 상호 관
련성, 차별적 특성 등에 관한 후속 고찰이 뒤따라야 할 것으로 판단된다.
둘째, 직무분석 자료 구성 내용의 항목들의 활용 정도를 알아본 결과 일반
적으로 전문대학과 직업훈련기관에서 많이 활용되고 있었다. 따라서 직무분
석 자료를 보완하는 데 있어서 이러한 기관의 교육훈련과정에서 나타나는
특성, 교육훈련 기간 등을 살펴볼 필요가 있다. 특히, 정규 교육기관 및 다양
한 훈련기관에서 어느 정도의 조정을 통해 교육훈련과정 편성이 가능하도록
배려하여 코스를 설계하고 시간 수 등을 구성해야 하며, 해당 직업에서 반드
시 갖추어야 할 능력을 중심으로 교과목들을 적절히 구성하여 제시할 필요
가 있다.
셋째, 직무분석 자료 구성 내용에 대해서는 전반적으로 현행 유지의 필요
성을 지적하면서 교육훈련 Course Profile과 교육훈련 교과목 Profile에 대해
서는 좀더 자세히 제시해 줄 것을 요구하였다. 직무분석 자료의 구성 내용
보완시 이러한 영역의 상세화에 대하여 고려할 필요가 있으나, 본원에서 수
행하는 직무분석 사업은 직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석 으로서, 직
업교육훈련과정을 개발하는 것이 목적이 아니라 이것을 각 직업교육훈련기관
에서 개발하는 데 기초가 되는 직무분석 자료를 제작하는 데 목적이 있다.
따라서, 교육훈련 Course Profile과 교육훈련 교과목 Profile은 그 직업의 전
반적 정의, 흐름 및 단서를 제시하여, 활용하는 기관들이 여건과 특성에 맞게
탄력적으로 내용을 재구성할 수 있도록 하는 것이 바람직할 것으로 판단된
다.
넷째, 직무분석 내용 구성상 보완이 필요한 기타 자유 의견 중 직무분석
지침서의 보완과 관련하여 주목할 만한 것으로는 해당 직업 적성과 관련 있
는 기본적 인성, 자질 등 태도에 관한 분석 요구이다. 현재 다수의 직업교육
훈련기관에서 태도나 인성 교육을 강조하고 있는 추세와 그것이 직업교육훈
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련과정 안에서 해결되고 있지 못한 실정에 비추어 볼 때 설득력이 있는 지
적으로 판단된다.
다섯째, 기타 의견 중에는 직무분석 지침서의 내용과 관련하여, 작업 명세
서의 지식, 기능, 도구의 기술에서 교육훈련 코스 및 교과목의 도출까지에 이
르는 직무분석 절차의 객관성 및 타당성과 관련된 구체적인 의견이 제시되
었다. 작업 명세서를 통한 분석 결과가 교육훈련 코스와 교과목의 선정에 효
율적으로 응집되어 나타날 수 있도록 직무분석 절차의 일부가 보완되어야
할 것으로 판단된다.
여섯째, 역시 기타 의견으로 직업교육훈련과 관련된 전문 용어들이 직무분
석 자료 내에서도 혼재되어 있으며, 한 용어의 의미가 경우마다 조금씩 다르
게 사용되거나 같은 의미임에도 각기 다른 용어로 표기되는 문제도 지적되
었다. 현실적으로 직업 세계에서 통용되고 있는 직업 명칭인지에 관한 질문,
영문의 표기 문제도 제기되었다. 따라서, 직무분석 지침서에 제시된 용어 전
반에 관하여 그 정의, 사용, 표기 등에 대한 재검토의 필요성이 있는 것으로
판단된다.
2. 보완 내용
2001년 직무분석 자료의 활용도 및 보완 요구와 관련된 설문 조사와 면
담 조사의 결과를 분석하여 도출된 시사점을 토대로 전문가 협의회를 거
쳐 2002년 직무분석 지침서를 다음과 같이 보완하였다.
첫째, 내용적 측면에서의 지침서 보완은 작업 명세서의 서식에 태도란
을 두어 작업별로 요구되는 태도를 추가 분석하도록 하였다.
둘째, 코스 및 교과목을 추출할 때 효과적으로 작업별 지식, 기능, 도구
를 종합하기 위하여 작업/ 지식·기능·도구 행렬표를 추가로 삽입해서 절
차를 보완하였다.
셋째, 문헌 분석과 관련 전문가로 구성된 전문가 협의회를 통하여 직무
분석 지침서에서 사용되고 있는 직업교육훈련과 관련된 여러 용어들의 의
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미를 현재 사용되고 있는 것과 원래의 의미 등을 비교하여 재정의하고,
일부 수정 또는 통일해서 사용하도록 하였으며, 영문 표기 문제도 논의·
수정하였다.
가. 작업 명세서에 태도 의 추가
태도(attitude)란 다른 심리적 변인과 마찬가지로 직접 관찰할 수 없는 심
리적인 가설적 변인과 잠재적 변인이다. 태도는 개인의 어떤 특수한 행위나
반응을 말하는 것이 아니고 여러 가지 관련된 행위 및 반응에서 나오는 추
상적인개념이다. 이러한개념을처음도입한 사람은 Thomas와 Znanieki(1918)
이었다. 그들은 두 개의 문화 사이의 변용에서 가장 단일화시킬 수 있는 힘
을 개념화하기 위해 태도라는 말을 사용했다. 현재 태도라는 개념은 심리학,
교육학 분야뿐만 아니라 사회학, 문화인류학, 정치학, 경제학 등 여러 분야에
서 중심 과제의 하나로 다루어지고 있다.
태도에 대한 정의는 여러 가지가 있다. 그 중 전통적으로 많이 인용되고
있던 Allport(1935)의 견해에 의하면 태도는 개인이 관계를 갖고 있는 모든
대상 및 사태에 대한 개인의 반응에 지시적 영향을 미치는 정신적 및 신경
적 준비상태 으로 정의하였다. 여기서 태도가 학습된다는 사실은 대상에 대
한 정보 및 경험이 태도 형성에 영향을 미친다는 것을 의미하고 있다. 그리
고 태도를 반응하려는 선유 경향으로 봄으로써 태도와 행동 간의 관계를 암
시하고 있다.
이에 비해서 Krech와 Crutchfield(1948)는 태도를 개인 세계의 어느 측면
에 관한 동기적, 정서적, 지각적, 인지적 과정의 지속적인 조직이다 로 정의
하여, 태도의 기원에 대해서는 아무런 언급을 하지 않고 현재의 주관적 경험
을 강조하며 사람이 어떻게 행동하는가에는 관심을 덜 두었다.
오늘날에는 어떤 특정의 대상 아이디어나 사람에 대한 태도는 인지적 요
소, 감정적 요소 및 행동적 요소를 지니고 있는 지속적인 체제이다 라고 하
는 정의가 더 보편적일 것이다. 여기서 인지적 요소는 태도 대상에 대한 신
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념들로 구성된다. 감정적 요소는 신념들에 연결된 정서적 감정들로 구성된다.
그리고 행동적 경향은 Allport가 어떤 특정 양식으로 반응하려는 준비성(선
유 경향)이라고 말하고 있는 것이다.
이 최근의 정의에서 보면 태도 형성에 영향을 미치는 요인은 언급이 없고
태도와 행동 사이의 상관성은 암시하고 있는 것으로 해석할 수 있다. 태도와
행동 사이의 상관성 유무에 대해서는 긍정적인 견해와 부정적인 견해가 있
다. 부정적인 견해는 생각과 행동은 일치하지 않을 수 있다는 것이며, 반대로
여론 조사나 응용 분야에서는 설득 캠페인을 통해 사람들의 태도가 변형되
었고 많은 사람들의 행동도 뒤이어 변화했다는 증거를 제시하고 있다. 또한,
업무 수행에는 많은 요인이 작용하므로 태도와 업무 간에는 직접적 상관이
미약하다는 지적도 있지만 태도가 좋으면 업무 수행에 긍정적 영향을 미칠
것이라는 가정하에서 태도에 대한 연구가 행해지고 있다(황정규, 1998).
태도에서 추출하는 요소는 직업적성5)과 직업기초능력6)의 요소와 중복될
수 있는 소지가 있으나, 2002년 직무분석 대상 직업인 문화 콘텐츠 산업의
직무에 있어서는 태도 영역이 강조되고 있어 직무분석에서 이를 추출하고자
하였다.
따라서, 작업 분석에서 태도를 추출하도록 직무분석 지침서에 다음과 같이
제시하였다.
태도(Attitude)란 개인이 어떤 사건이나 문제, 물건이나 사람 등에 관해서
어떤 인식과 감정 및 평가를 가지며, 거기에 입각하여 그 대상에 대해 가지고
있는 반응의 준비 상태이고, 실제 행동으로 나오지 않더라도 그렇게 반응하려
5 태도와 직업적성 : 태도는 신체적 또는 정신적 양태나 자세를 의미하는 것으로 개
인이 어떤 사건이나 문제, 물건이나 사람 등에 관해서 어떤 인식과 감정 및 평가
를 가지며, 거기에 입각하여 그 대상에 대해 가지고 있는 반응의 준비 상태를 말
한다. 태도는 인지적, 감정적, 행동적으로 구성된다. 태도는 선천적 본능과 달리
직접적인 경험의 반복, 간접적인 언어적 학습, 단 한번의 강렬한 체험 등이 바탕
이 되어 후천적으로 형성된다. 그러므로 태도는 인성을 구성하는 한 부분이고, 따
라서 직업적성을 구성하는 한 부분으로 해석할 수 있다.
6 직업기초능력과 태도 : 직업기초능력은 직업을 수행하기 위하여 필요한 기초 및
공통 능력으로 인지적 측면이 다소 많다. 반면, 태도는 신체적·정신적 양태나 자
세로서 정의적·행동적 측면이 많다고 볼 수 있다.
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는 내적 경향 으로 정의하고, 다음과 같이 이용사 직무에서 필요로 하는 태도
의 중요성을 예로 들어 제시하였다.
이용사는 전반적으로 시각적 주의를 지속적으로 집중시켜 세밀하고 주의
깊은 태도를 가지고 작업을 하여야 한다.
① 사람마다 다른 모습(얼굴 형태, 모발의 양)과 취향을 생각해서, 그 특징
을 살릴 수 있게 다듬기 위해서는 어느 정도 창의력을 발휘토록 한다.
② 깔끔하게(머리를 깎을 때 층이 생기지 않게, 남은 머리가 없게) 깎고,
면도하기 위해서는 시각과 촉각에 의한 주의를 집중 지속시키고, 또한
세밀한 태도를 가지고 작업을 하여야 한다.
③ 칼을 취급하는 작업에서는 기분을 가라앉히고 신중한 태도로 면도하지
않으면 안 된다. 특히, 잠들어 있는 고객의 경우에는 신체나 손의 움직
임에 십분 주의를 하면서 작업을 하여야 한다.
그리고 다음과 같은 태도의 유형을 직무분석 지침서에 제시하였다( 田
忠, 1990).
① 순응성 : 차례차례로 일어나는 변화가 많은 일에 적응해 가는 성질이나
외부로부터 규정되는 속도에의 적응성을 의미함. 장면의 변화나 속도에 적응
해 가기 위해서는 성질이라고 하는 순응성만으로 가능한 경우와 지성의 매
개를 필요로 하는 경우가 있음. 후자는 지적 순응성 이라고도 불리는 것으로
소위 임기응변적인 처치를 취할 수 있다 라는 능력적인 성질은 이를 말함.
② 적극성 : 자발적으로 온 힘을 다하는 진취적인 태도, 현상에 만족치 아
니하고 개선적인 지향성을 갖는 태도를 포함함. 구체적으로는 1) 판매 영업
등의 적극적 태도, 2) 연구 개선 등의 연구심, 3) 지도 감독 등의 대인적 솔
선성 등을 생각할 수 있음.
③ 정확성(면밀 주도 꼼꼼함 정서의 안정성 등을 포함)과 기민성
④ 협조성 : 남이 하는 일을 거들어 주고, 견해나 이해 관계 등이 다른 처
지에서 서로 양보하고 조화하는 성질
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⑤ 인내성 : 단조감을 물리치는 의지 긴장
⑥ 주의 깊음 : 세심한 곳에 신경을 쓰는 세심함, 주의 과정과 같지 않음.
⑦ 유연성 : 부드럽고 융통성 있는 성질
이상에서와 같이 작업 분석에서 태도를 추출하도록 하여, 이를 교육훈련과
정을 개발할 때 활용할 수 있도록 하였다.
나. 작업/지식·기능·도구 행렬표의 추가
2002년 직무분석 지침서에서는 교육훈련 코스 일람표 및 교육훈련 교과목
일람표를 작성할 때 활용할 수 있도록 작업/ 지식·기능·도구 행렬표
(matrix)를 추가하여 제시하였다.
작업/ 지식·기능·도구 행렬표(matrix)는 작업 우선 순위의 결정을 통해
도출된 각각의 핵심 작업을 수행하기 위해서 필요한 지식, 기능, 도구를 종합
하여 작성함으로써 교육훈련 코스 및 교과목의 선정을 합리적으로 하는 데
목적이 있다. 이는 전문가의 의견 조정을 통해 작업 명세서에서 추출된 지식,
기능, 도구를 핵심 작업별로 묶는 것으로, 전 단계에서 작성된 작업/ 지식, 작
업/ 기능, 작업/ 도구 행렬표를 핵심 작업별 지식, 기능, 도구의 우선 순위를
고려하여 기재한다.
다. 용어의 재정의 및 변경
직무분석 지침서에서 사용되고 있는 직업교육훈련 관련 용어들을 문헌 조
사와 관련 분야 전문가로 구성된 전문가 협의회의 의견 수렴을 통하여 보다
실제성 있고 분명하게 재정의·보완하였다.
우선 직업(occupation)의 정의를 종전의 한 개의 직무 또는 몇 개의 유사
직무로 구성되며, 능력에 따라 생계 유지를 하거나 일정한 목적을 위하여 전
문적으로 종사하는 일 에서 한 개의 직무 또는 몇 개의 유사 직무로 구성되
며, 능력에 따라 생계 유지를 하거나 일정한 목적을 위하여 전문적으로 종사
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하는 일로서, 일의 목적, 사용 재료, 작업 방법, 작업자 행동 및 특성이 유사
한 직무의 집합 으로 수정·보완하여 정의를 보다 명확하게 하였다.
직무(job)의 정의도 종전의 소득을 얻기 위해서 한 사람이 수행하는 작업
의 집합체로서 의무와 책임이 수반되며, 유사 직위의 집단인 직급의 종류로
구성 에서 소득을 얻기 위해서 개별 근로자 한 사람에 의하여 정규적으로
수행되었거나 또는 수행되도록 설정된 일련의 업무로 의무와 책임이 수반되
며, 이는 작업의 종류와 수준이 유사한 직위의 집단으로 구성됨 으로 수정·
보완하였다.
또한, 직종 이란 용어를 직업 으로 변경하여 일관되게 사용하도록 하였다.
이러한 변경은 전문가들을 대상으로 한 의견 수렴 외에도 현실적 타당성을
검토하기 위하여 한국표준직업분류, 99 한국직업사전, 직능 자격 제도, 직무
분석 전문가 양성 과정, 직무분석과 직무평가 등 직무분석 지침서와 관련된
문헌에서 사용되고 있는 용어를 <표 Ⅲ-12>과 <표 Ⅲ-13>에서와 같이 정리
하여 비교 분석하였다.
<표 Ⅲ-12> 직업 및 직무의 정의 비교
출처 직업(occupation) 직무(job)
영한사전
대체로 정규직을 의미하여 업무를 위
해 훈련이 필요한 직업(예: 마음에 맞
는 직업-a congenial occupation)
직업을 뜻하는 가장 일반적인 말,
특정한 일을 의미함(예: 비서직을





products, w orker actions or worker
characteristics 면에서 관련되어 있고,
수행되는 일련의 과업이 공통되는 것
으로 하나의 편제(establishment) 이상
에서 발견되는 jobs의 집합
주요 작업(task)이 동일하고, 하나
의 분석으로 충분히 분석할 수 있
는 하나의 편제(establishemnt) 내
에 있는 직위(position)의 집합
한국표준
직업분류
유사한 직무의 집합, 유사한 직무
란 동일한 형태의 일을 의미
생산 활동에 종사하는 개별 종사
자에 의하여 계속적으로 수행되
었거나 또는 계속 수행되도록 설
정, 교육, 훈련된 업무
<표 계속>
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출처 직업 (occupation) 직무 (job)
99
한국직업사전
직업군(occupational group) : 유
사한 직무의 집합, 유사한 직무란
동일한 형태의 일을 지칭함.
생산 활동에 종사하는 개별 근
로자 한 사람에 의하여 정규적
으로 수행되었거나 또는 수행되
도록 설정, 교육, 훈련되는 일련
의 업무 및 임무
<표 Ⅲ-13> 직무, 직종 및 직군의 정의 비교






일. 과업이 모여서 각
자의 직무가 편성됨.
요구되는 지식, 기능






직무보다 넓고 큰 업
무의 단위로서 업무
를 수행하는 데 있어






로서 기업 전체의 업
무를 그 종류와 계통
에 따라 직종을 초월
하여 대략적인 큰 묶
















수 있을 정도로 유사
한 과업의 내용과 의
무를 가지는 지위의
집단을 말함. 일의 양
이 아니라 일의 성격





할 수 있을 정도로
유사한 과업과 의무














그 결과 직무란 일정한 직위에 할당된 역할을 수행하기 위하여 각자가 하
는 일로서, 과업이 모여서 각자의 직무가 편성된다. 또, 직종이란 직무보다
넓고 큰 업무의 단위로서 업무를 수행하는 데 있어서 요구되는 지식, 기능의
종적인 계열의 차이에 따른 구분이라고 정의하고 있다. 그러나 직종이란 용
어가 경영학에서는 사용되는 반면, 교육학에서는 잘 사용되지 않는 용어라
생소하다는 것이 지적되었다. 또한, 직종(trade)이라는 용어는 훈련기관에서
코스를 구분해서 사용하거나 자격검정에서 자격의 종류를 구분해서 사용할
때 일반적으로 사용되고 있으므로 학과의 종류, 과의 종류, 자격의 종류는 직
종으로 구분하고, 직무분석에서는 직업이나 직무라는 용어를 사용하는 것이
타당하다고 판단되었다. 따라서 직무의 정의, 직무의 모형 및 직무 명세서 등
에서는 직무 라는 용어를 사용하고, 직업 명세서의 직업명, 현장 직업명 및
직업 행렬 등에서는 직업 이란 용어를 사용하는 것으로 최종 결정되었다.
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라 . 기타 보완 사항
이상과 같은 보완 내용 이외에 전문가들의 기타 의견과 현재까지 직무분
석에 참여해 왔던 분석 책임자들의 의견을 수렴하여 다음의 사항들을 수
정·보완하였다.
우선 Matrix, Profile, Road Map을 각각 행렬표, 일람표, 이수 경로로 변경
하였다. 그 동안 직무분석 지침서에서 영문자를 사용함으로 인하여 직무분석
자료를 활용하는 일반인에게 다소 거부감이 있다는 지적이 많이 있어 왔다.
따라서, 이들 용어들에 대한 사전적 확인 후 사용시 어색하지 않고 의미 전
달이 잘되는 우리말 용어로 변경하여, 작업/ 지식·기능·도구 및 코스 행렬
표, 작업/ 지식·기능·도구 행렬표, 작업/ 코스 행렬표, 교육훈련 코스 일람
표, 교육훈련 교과목 일람표, 교육훈련 이수 경로로 수정하였다.
직무 명세서 서식에서 사용하는 직무 기술 을 직무 개요로 수정하였다.
직무 명세서의 첫부분에서 기술하는 내용은 직무의 특성을 주요 사용 장비,
재료 및 공구, 공정과 제품 등을 조직적이고 체계적으로 정리하여 하나의 문
장으로 간단 명료하게 요약하는 것이므로, 직무 개요 가 더 적정하기 때문에
변경하여 사용하도록 하였다.
소요 장비(사무용 기계) 를 도구 로 변경하고 주 장비 , 보조 장비 를 각
각 하드웨어(H/ W) , 소프트웨어(S/ W) 로 변경하였다. 이는 주 와 보조의
구분보다는 반드시 필요한 도구들의 특성별 분류가 사용자 입장에서 볼 때
더 유용하다고 판단되었고, 현실적으로 직무의 많은 부분을 다양한 소프트웨
어(S/ W) 운용 관련 지식과 기능이 차지하고 있는 점을 반영한 것이다.
검정목표를 검정목표 1급과 2급으로 나누어 각각 서술하도록 하였다. 이는
등급별로 요구되는 수준과 목적을 명확하게 제시함으로써 이하 세부 내용들
의 등급별 연계 및 차별이 분명히 드러날 수 있도록 하기 위함이다.
등급의 제시에서 기술 기능 분야는 기능사, 산업기사, 기사, 기술사로 구
분하고, 기초 전문 사무 분야는 2급(산업기사 수준), 1급(기사 수준) 등으로
구분하여 제시하였다.
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문제 유형의 제시에 있어서는 진위형, 배합형, 선다형, 단답형, 완성형, 논
문형, 작업형 실기, 구술형 면접, 포트폴리오 등의 예시를 주어 분석자들로
하여금 검정 방법과 관련된 다양한 아이디어를 낼 수 있도록 유도하였다.
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Ⅳ . 직무분석 대상 직업의 선정
1. 문화 콘텐츠 산업 관련 직업 선정의 배경
문화 산업은 넓은 의미의 전통과 현대를 아우르는 문화와 예술 분야에서
창작되거나 상품화되어 유통되는 모든 단계의 산물들이라고 말할 수 있다.
최근 디지털 기술의 발달에 따른 정보통신 산업과 전자 산업의 발달은 문화
산업에 있어서 새로운 매체의 탄생과 결합에 의한 급속한 영역 확장을 일으
켜 문화 콘텐츠 산업 또는 CT(Culture Technology) 산업으로 그 양상이 변
화하고 있다.
2002년 4월 교육인적자원부 등 정부 14개 부처에서는 공동으로 국가 전략
분야(IT, BT, NT, ST, ET, CT)의『인력 양성 세부 추진 계획』을 발표하였다.
정부는 2002년부터 2005년까지 4년 동안 국가 전략 분야에 총 2조 2,400억
원을 집중 투자할 계획이다. 국가 전략 분야 가운데 정보 기술 산업과 문화
콘텐츠 산업은 관련 산업의 성장 잠재력과 수요 인력을 고려할 때 우선적으
로 인력 양성과 관련된 연구가 수행되어야 할 것으로 판단된다.
<표 Ⅳ-1>과 같이, 2005년까지의 인력 수급 전망에 따르면 신규 수요와 양
성 인력을 비교했을 때 과부족 현상이 가장 심각할 분야는 정보 통신(IT) 산
업이고 다음으로 문화 콘텐츠(CT) 산업이다. 문화 콘텐츠 분야는 2005년까지
116,100명의 신규 수요가 발생하지만 양성 인력은 70,500명에 불과하여,
45,600명이 과부족으로 전망되고 있다. 이와 관련된 주무 부처인 문화관광부
에서는 문화 콘텐츠 산업의 교육훈련을 위해 특성화 11개교의 애니메이션,
게임, 영상 음향, 만화 및 캐릭터, 영상 디자인, 음악 비지니스 등의 학과를
프로젝트 기반 장비 지원 사업과 프로그램 개발 사업으로 나누어 선정하였
다. 2002년 말에는 지원 학교 평가를 통해 교육기관 인증제를 실시, 우수 학
교를 집중 지원할 계획이다.
문화 콘텐츠 산업 관련 직업들은 그 동안 문화 산업의 발전과 정보화의 진
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<표 Ⅳ-1> 국가 전략 분야별 인력 수급 전망(2001∼2005)
(단위 : 명)
분야 신규 수요 양성 인력 과부족 (%) 대상 분야
IT 270,525 138,851 131,674(48.7)
소프트웨어, 통신서비스,
정보통신기기
BT 9,470 3,080 6,390(67.5) 유전체학, 단백질체학, 생물정보학
NT 4,200 2,415 1,785(42.5)
나노전자공학, 환경 에너지,
나노소자, 의료 바이오, 나노측정
ST 1,100 730 370(33.6) 위성체, 탑재체, 발사체, 위성 활용
ET 7,084 6,417 667( 9.4)
통합환경관리, 생태계보전, 사전오
염예방, 지구환경 기후변화
CT 116,100 70,500 45,600(39.3)
게임, 애니메이션, 방송, 영화,
음반
계 408,479 221,993 186,486(45.6)
출처 : 대한민국정부(2001). 국가전략분야(IT, BT, NT, ST, ET, CT) 인력양성 종합계획.
전에 따라 내부 구성 요소들의 변화가 급격하게 진행되어 왔다. 최근에는 정
보기술과 결합하여 디지털 문화 콘텐츠가 등장하면서 새로운 직업의 생성과
기존 직업의 분화가 빈번하게 이루어지고 있다. 예를 들면, 종래의 작업자 한
사람이 업무를 수행하던 형태에서 다양한 관련 직업으로 분화되고 있고, 컴
퓨터 기술의 보급률이 높아지면서 컴퓨터 관련 기술이 중요한 직업 능력으
로 부각되고 수행하는 직무도 변모하고 있다. 따라서, 전통적 개념의 직무에
더하여 문화 관련 산업과 유통에서 요구되는 현장 적응적 인력 양성을 위한
교육훈련 계획이 문화 산업 인프라 조성과 더불어 시급히 뒷받침되어야 하
는 실정이다.
현재 안정적인 인력 양성 시스템을 갖고 있지 못한 문화 산업 분야의 직업
변동 전반에 관한 탐색과 직무의 변화 및 요구되는 능력을 분석하기 위해서,
본 원에서는 2001년도 정보 통신(IT) 산업에 이어 2002년도에는 문화 콘텐츠
(CT) 산업 분야를 선정하여 직업 변동을 연구하고 이와 연계하여 체계적 인
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력 양성을 위한 직업교육훈련과정 개발의 기초 작업인 직무분석 사업을 수
행하게 되었다.
2. 직무 분석 대상 직업 선정의 방법 및 결과




1차 : 문화관광부 담당 사무관 면담
2차 : 한국문화콘텐츠진흥원 본부장 면담
문화관광부 산하 기관 요구 조사 의뢰
연구진 최종 검토
2002. 6. 21
직업 변동에 관한 연구(Ⅱ) 결과 검토






[그림 Ⅳ-1] 직무분석 대상 직업 선정 과정
가. 직업 선정의 방법
직무분석 대상 직업 선정은 [그림 Ⅳ-1]에 제시된 것과 같이 직업 변동에
관한 연구(Ⅱ) 결과, 전문가 협의회, 관련 기관 전문가를 대상으로 한 면담
조사, 관련 기관 요구 조사 및 연구진의 검토 등 다각적인 의견 수렴을 통해
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이루어졌다.
1) 『직업 변동에 관한 연구(Ⅱ)』결과의 검토
직무분석 사업에 선행하여 수행된 직업 변동에 관한 연구(Ⅱ) (한상근 외,
2002)에서는 문화 산업과 문화 콘텐츠 산업을 정의하고 문화 콘텐츠 산업의
범위를 6가지로 구분하였다. 또한, 이 연구 문화 산업에 대한 협의 개념으로
엔터테인먼트의 요소가 상품의 부가 가치에 커다란 역할을 하는 산업, 즉 엔
터테인먼트적 산업이라고 규정하고 있다. 반면 최근 디지털 기술의 광범위한
적용으로 인한 환경 변화를 반영하여 문화산업진흥기본법 이 개정되었는데,
이 법에서는 문화 산업을 문화 상품의 개발 제작 생산 유통 소비 등과 이에
관련된 서비스를 행하는 산업으로서 영화 음반 게임 방송 등과 관련된 산업
으로 정의함으로써 그 개념을 서비스 관련 산업까지 확대하였다. 또한, 이 법
에서는 디지털 콘텐츠 산업에 대한 정의를 추가하여 디지털 콘텐츠를 수집
가공 개발 제작 생산 저장 검색 유통 등과 이에 관련된 서비스를 행하는 산
업 으로 규정하고 있다.
뚜렷한 구분이 애매한 문화 산업과 문화 콘텐츠 산업에 대해, 문화 콘텐츠
산업은 문화 산업의 디지털화를 적극적으로 재해석한 개념을 말하는 것으로
문화 산업이 디지털과 만나면서 문화 콘텐츠라는 개념이 광범위하게 사용
되었다고 정리하고 있다.
그러나 문화란 유형이든 무형이든 어떤 내용물(contents)이며, 문화 산업과
문화 콘텐츠 산업은 서로 배타적인 개념은 아닌 것으로 해석하고 문화관광
부의 정의 즉, 부호, 문자, 음성, 음향 및 영상 등으로 표현된 모든 종류의
자료 또는 지식 및 이들의 집합물 을 콘텐츠라고 한다는 해석을 덧붙이고 있
다.
<표 Ⅳ-2>에서 살펴본 바와 같이, 문화 산업과 문화 콘텐츠 산업의 영역은
학자별, 기관별로 다양하게 나타나고 있는데, 여기에 제시되어 있는 9개의 문
헌에서는 하위 영역을 음반(음악), 영화, 방송, 게임, 애니메이션, 출판, 캐릭
터, 만화, 공예, 비디오, 공연 등으로 보고 있는 것을 알 수 있다.
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문화 콘텐츠 산업 발전
정책(2001)
유승호, 초성운(2000)
계 9 8 9 9 7 7 3 2 3 1
위를 종합하여 직업 변동에 관한 연구(Ⅱ) 에서는 문화 콘텐츠 산업의 하
위 영역으로 방송, 영화, 음반, 게임, 출판, 애니메이션 등 6가지를 설정하였
다. 그리고 이 자료에 기초하여 문화 콘텐츠 산업의 대표 직업 29개를 선정
하고 그 결과를 직무분석 사업팀에게 통보하였는데 그 내용은 <표 Ⅳ-3>과
같다.
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<표 Ⅳ-3> 문화 콘텐츠 산업의 대표 직업 29개
분야 직업명 역할 및 작업 내용
방
송
방송국 PD 라디오 또는 텔레비전의 프로그램을 기획 구성하여 제작
방송 작가
드라마를 제작하기 위하여 창작 또는 문학 작품의 내용
을 파악하여 대본(시나리오)을 씀.
원작 대본(시나리오)을 윤색(재구성)하기도 하고 문학 작
품, 희곡, 방송극 등을 각색하기도 함.
연기자 방송 드라마 등에 등장 인물로 출연하여 연기
촬영 감독 방송 드라마 등의 카메라 촬영을 계획하고 지도 조정




영화를 제작하기 위하여 연기자와 제작진을 연출 지도하
고, 편집과 녹음을 지도하고 대본(시나리오)을 분석하고
제작진(스텝) 및 배역을 결정하며, 촬영 현장의 답사 및
세트 디자인(set design)을 검토하고 촬영 계획을 세움.
촬영 현장 및 준비 과정을 확인하고 제작진을 지휘하며
연기자에게 연기를 지도하고, 촬영의 개시 및 종료, 촬영
이 잘된 필름과 잘못된 필름을 분류, 대사, 음악 효과 또
는 특수 효과 등의 녹음 등을 지도하고, 기술 시사를 거
쳐 최종 완성편을 확정
영화 배우 영화에 출연하여 대본과 감독의 연출에 따라 연기
영화 각본가 영화를 제작하기 위하여 창작 또는 문학 작품의 내용을파악하여 대본(시나리오)을 씀.
촬영 감독 영화의 카메라 촬영을 계획하고 지도 조정
조명 감독 영화를 제작하기 위하여 조명 계획을 세우고 조명에 종사하는 작업원들의 활동을 감독 조정
게
임
게임 기획자 게임의 기획, 계약 협상, 스텝 편성, 예산 편성 및 관리,스텝 간 의견 조정, 광고와 마케팅 결정
게임 시나리오
작가
게임 스토리 창작, 캐릭터 유형 설정, 게임 속의 대사 창
작, 화면 표시 등 기본적인 프로그래밍
게임 그래픽
디자이너
게임 시나리오에 따른 그래픽 디자인 계획 수립, 캐릭터




게임에 사용될 음악 작곡 편집 및 효과음 작성, 녹음, 화
면에 구현하기 위한 프로그래밍 참여
게임 프로그래머 시나리오 그래픽 디자인 음악 등을 프로그래밍하여 제어, 애니메이션 관리, 화면 구현을 위한 프로그래밍
<표 계속>
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분야 직업명 역할 및 작업 내용
음
반





노래의 창작, 연주 및 편곡
음반 재킷
디자이너
CD 및 홍보물에 들어갈 캐릭터나 배경을 디자인, 촬영 및 촬영
감독, 카피 제작, 기타 가수와 CD의 이미지 조정
음반 홍보 담당자 방송가 광고 무대 등을 대상으로 홍보, 기타 홍보 컨셉 책정
녹음 기술자
(레코딩 엔지니어)
녹음실(스튜디오)에서 가수의 노래를 반주에 맞게 녹음하고 음







애니메이션의 전체적인 제작 기획
애니메이션의 분량 결정, 스텝 선정, 제작 기간과 개봉 결정, 음
악이나 전체적인 색이나 화조 등을 결정
캐릭터 디자이너
캐릭터 디자인(Character Design)은 작품 속의 배우를 탄생시키
는 작업으로 배우 선택과 분장 등의 외면적인 요소뿐만 아니라
내면적인 요소, 즉 작품 속 인물의 성격과 일치되도록 디자인하
는 것, 주요 캐릭터 및 각 편의 서브 캐릭터 디자인
애니메이터
애니메이션의 장면을 그려 넣는 작업을 담당하는 것으로 주로
원화를 담당하고, 촬영 지시 및 어시스턴트 애니메이터
(inbetweener)를 감독
상품화 디자이너 캐릭터 및 프로덕트 디자인의 상품화 적용로고 디자인, 패턴 설정, 매뉴얼 구성, 어플리케이션 작업
애니메이션
작가





시장 상황과 독자의 요구를 분석하여 출판물의 주제와 내용을
기획하고, 독자가 요구하는 주제를 발굴하기 위하여 다양한 조
사 연구를 수행하며, 시장성을 검토하여 세부적인 기획안을 작
성. 필자를 섭외하고 집필된 원고를 검토하고, 영업 전략 및 광
고 전략을 수립하고 시행
출판 편집자 저자가 쓴 원고의 내용을 검토하여 교정, 교열, 윤문. 일정한 편집 형식을 정하고 이 형식에 맞도록 원고의 내용을 편집
북 디자이너
각종 인쇄물의 표지 본문의 구성 및 그림 등을 편집·디자인하
고, 출판 편집자와 협의하여 디자인할 방향을 설정하며, 표지와
내용물의 디자인, 레이아웃, 판형, 출판물의 지질 등을 결정
출판 영업원
완성된 출판물을 영업망을 통해 판매하는 것으로, 기존의 영업
망을 유지하고, 새로운 영업망을 개척하며, 시장 조사를 하여
출간할 출판물에 대한 기획안 작성
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2) 사전 의견 조사 실시 및 전문가 협의회 개최
[표 Ⅳ-3]에 제시된 문화 콘텐츠 산업 관련 29개의 대표 직업 중 우선적으
로 직무분석이 이루어져야 할 대상 직업을 선정하기 위하여, 관련 교육훈련
전문가, 교육인적자원부·노동부·문화관광부의 관계자, 관련 연구소의 연구
원 등으로 전문가 협의회(총 10인)가 구성되었으며, 협의회 개최 전 의견 조
사지를 송부하여 의견 수렴을 하는 방안이 마련되었다.
사전 의견 조사의 목적은 문화 콘텐츠 산업 분야 인력의 특성이 폭 넓고
다양하므로 미리 의견을 모아 전문가 협의회를 효율적으로 진행하고자 함과
직업 분야별 전문가들의 이견을 사전 조사·조율할 필요성에서 실시되었다.
기 추출된 29개 직업별 특성 및 직무분석 관련 자료와 함께 해당 전문가들에
게 송부한 직무분석 대상 직업 선정의 기준은 아래와 같다. 이에 따라 29개
중 10개의 직업을 선정하고 선정 이유를 협의회 전에 제시해 줄 것을 요청하
였다.
첫째, 인력의 수요·공급과 해당 직업의 향후 전망 등을 종합하여 앞으로
수요가 증가할 것으로 예측되는 직업
둘째, 지식기반사회에서의 현실적 필요성과 시급성이 있는 직업
셋째, 2년제 대학 수준의 직업교육훈련기관에서의 직업교육훈련과정으로
개발이 가능한 직업
넷째, 기존 학과 및 시설에서의 개설이 가능하거나 또는 신설할 경우 기존
교육훈련 분야의 인프라와 연계시키기가 수월한 직업
다섯째, 현실적으로 교수 요원 확보가 용이한 직업
여섯째, 6가지 하위 분야 간의 균형을 유지하기 위하여, 하위 분야별로 1개
이상의 직업이 포함되어야 함.
이러한 기준에 따라 전문가들이 직무분석 대상으로 선정한 직업과 선정 이
유를 종합한 결과는 <표 Ⅳ-4>와 같다. 이 결과는 전문가 협의회의 자료로
활용되었다.
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<표 Ⅳ-4> 직무분석 대상 직업 선정을 위한 의견 조사 결과






-라디오, TV 프로그램의 기획, 구성, 제작을 총괄하는 PD의
직무에 비해 현재 직업교육의 양상이 단순 주입, 암기식으
로 진행되고 있어 선진국의 방송 매뉴얼을 모방, 표절하는
수준임. 이를 개선, 극복하기 위한 창조적 전문직으로서












-멀티미디어 시대의 조명 관련 콘텐츠 제작 수요가 급증함.
-HD TV와 LCD 모니터에 의한 디지털 방송의 시대를 맞아
본격적인 미래의 영상 언어의 상상력과 커뮤니케이션 세계
를 구현하기 위해 조명 제작과 컬러 시뮬레이션 분야에 보
다 전문적인 직무 환경이 예상됨.











-영화 산업의 진흥 정책이 지나치게 벤처형 흥행에만 집중
되고 있는 현 상황의 문제점들을 보완하고 보다 미래형 지
식 산업을 지향하기 위해서는 영화의 커뮤니케이션 콘텐츠
인 시나리오(각본) 구성의 창의적 발상과 표현이 급선무임.
-영화 산업의 발전에 따라 많은 수요가 있을 분야로 생각
됨. 그러나 창의성이 많이 요구되는 분야로 1∼2년의 교육




-실무 경험이 많이 요구되는 분야로 생각되며, 비교적 짧은
교육 프로그램에 적합한 직업으로 생각됨.
-관련 훈련기준 영상 제작 직업임.
영상 제작의 기술적 부분의 핵심 직무임.




-멀티미디어와 디지털 시대의 영상 조명의 고급화 수요가
급증함.
-실무 경험이 많이 요구되는 분야로 생각되며, 비교적 짧은
교육 프로그램에 적합한 직업으로 생각됨.
-영화 및 방송 산업의 발달로 인한 취업 전망이 밝음.
<표 계속>
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-게임 산업이 확대되고 있어 새로운 게임을 생산해 내는
데 결정적인 역할을 할 기획자의 수요가 증대할 것으로
전망됨. 다만 1∼2년의 직업교육 프로그램으로는 부족한
분야로 생각됨.
-게임 산업은 계속 커가고 있고 수요가 증가하는 추세이
므로 게임을 기획하고 진행을 조율하는 역할이 필요함.
게임 그래픽
디자이너






-음향 관련 전문 인력이 매우 부족한 반면, 그 수요는 지
속적으로 증가함.
-관련 훈련 프로그램 게임 콘텐츠 직업 - 동영상, 웹과
연계할 수 있는 인력 개발이 필요함.
-향후 게임 산업의 발달로 거대한 시장의 형성이 예측되




-관련 훈련 프로그램 게임 콘텐츠 직업 - 활용 인력 양성이
필요함.
-게임 산업은 계속 커가고 있고 수요가 증가하는 추세이






-미래의 음반 산업은 뮤지션 의존형에서 벗어나 테마형
브랜드 마케팅 산업으로 발전할 것으로 예상되고 있으므
로 음악은 물론 문학, 영상, 연극 등과 결합한 총체적인
안목의 기획력에 의한 직무 영역으로 확대됨.
-음반의 생산과 마케팅 등 전반적인 업무를 담당하고 있
고, 우리 나라가 특히 인력이 부족한 분야임.
-가수도 이제는 기획되는 시대에서 음악 자체도 사회에 맞
게 기획되고 의도됨으로써 기획자의 역할이 증대됨.
-현재 음반의 제작에 비해 전문적인 음반 기획자가 부족
한 실정이므로 직업에 대한 정확한 직무분석이 필요함.
- 48 -
<표 계속>






-상품 포장 역시 마케팅 전략에 있어서 중요함. 마케
팅 인력 수요는 계속 증가 전망임.
-선진 음반 산업의 아이템으로 정착되고 있는 CD 디
자인 분야는 레코딩 오브제가 아닌 브랜드 이미지의





-국내의 음악 및 녹음 부문 고급 인력 부족, 녹음 부









-문화성과 이야기성의 독창성을 보여 주며 기획 능력
이 상품화의 지름길임.





-진취적이고 창의적인 아이디어가 바탕이 되어야 하는
직업이나, 전문대학 수준으로도 충분히 가능함. 상품
의 마케팅, 이미지 개선 등 향후 인력 수요가 지속될
전망임.
-현재는 온라인 상에서 대리 만족을 느끼는 시대로서
자기만의 표현 의사의 발달과 연출 욕구가 증대됨.
-관련 신산업 유망 캐릭터 마케팅 직업
-마케팅 사전 단계로 관련 직업의 직무분석이 필요함.





-1∼2년의 직업교육 프로그램으로 양성할 수 있는 직
업으로 생각되며, 애니메이션 산업의 발전에 따라 수
요가 많이 늘어날 분야임.





-캐릭터 디자이너와 마찬가지의 역할을 할 것으로 전
망되며, 제품 차별화에 매우 기여하는 유망 직업임.
<표 계속>
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-수요가 많이 있는 분야임. 다만, 1∼2년의 교육으로
양성하기에는 부적합한 분야로 생각됨.
-시대적 흐름을 견지하고, 독자들의 가려움과 독창성을
창조하는 분야는 출판업의 꽃임.
-출판 문화 사업의 거대한 규모에 비해 전문적인 출판
기획을 하는 사람은 부족한 실정임. 따라서 정확한 직




-단지 원고의 교정, 교열, 윤문 수준에 머물러 있는 편
집 영역을 단순 생산의 기술이 아닌 창조적 전문직으
로 재인식하여 현재 출판 분야에서 기획, 영업, 디자





-상품화, 마케팅 효과를 발휘하게 하는 분야로서, 향후
출판 부문의 시장 확대에 기여할 부문으로 수요 증대
가 전망됨.
-관련 훈련 프로그램 컴퓨터 출판 디자인 직업
이와 같은 사전 의견 조사 결과에 터하여 전문가 협의회에서는 우선 6개
의 하위 분야에 대한 검토가 이루어졌는데, 이 과정에서 현재 인력 수요가
많고 주변 문화 콘텐츠 산업 관련 분야들과의 연결성이 강한 만화 산업이
누락되었다는 지적에 많은 전문가들이 동의하였다. 또한, 애니메이션 산업에
포함되어 있는 캐릭터 산업은 그 규모로 볼 때 독립된 분야로 제시되어야
한다는 의견이 개진되었다.
전문가들의 구체적 의견을 살펴보면, 만화 산업의 경우 애니메이션 산업과
연관성이 높고 그 내용 안의 캐릭터의 상품화 및 유통과 더불어 오래 전부
터 문화 콘텐츠 산업의 독립된 하위 분야로 인정을 받아 왔으며, 최근에는
출판 만화에 의존한 오프라인 만화 시장을 상호 보완할 수 있는 형태로 인
터넷을 이용한 만화 콘텐츠 산업도 등장하고 있다고 설명하였다. 신문 만화,
출판 만화, 온라인 만화 등 만화에 관련된 다양한 분야를 하나로 통합하여
독립시키고, 컴퓨터와 디지털 기술의 발전에 따라 직무의 변화가 많이 발견
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됨에 따라 우선적으로 직무분석의 필요성이 있다는 의견이었다. 또한, 캐릭터
산업은 애니메이션 산업의 하위 분야라기보다는 게임 산업과 연관된 콘텐츠
로 보는 것이 더 타당하다는 의견이었다. 게임에 있어서 캐릭터의 역할은 가
히 절대적인 만큼 애니메이션 산업과는 별도로 독립된 분야로 제시되어야
한다는 것이었다.
결과적으로 추가될 필요성이 있다고 논의된 영역들을 덧붙여 사전 전문가
면담을 실시한 후 관련 기관 및 현장 전문가들을 대상으로 직무분석 대상
직업에 대한 요구 조사를 실시하기로 결정하였다.
3) 면담 조사 및 관련 기관 요구 조사
연구진은 전문가 협의회의 의견 제시에 따라 관련 주무 부처인 문화관광부
와 산하 한국콘텐츠진흥원의 관계자를 방문, 면담하여 직무분석 대상 직업
선정을 위한 요구 조사 방법 등을 논의하고 협조를 요청하였다.
문화관광부에서는 부처 산하 기관 및 관련 학회, 협의회에 요청하여 산업
현장에서 우선적으로 직무분석이 필요하다고 생각되는 직업에 대한 요구 조
사를 실시하였다.
조사 기간은 7월 10일부터 7월 31일까지이며, 해당 기관은 한국문화콘텐츠
진흥원, 영화진흥위원회, 애니메이션 제작자협회, 애니메이션 예술인협회, 한
국출판미술가협회, 방송영상산업진흥원 등 5개 기관 및 단체에 요구 조사를
실시하였다. 8월 초에 최종적으로 문화관광부 콘텐츠진흥과를 통해 수렴된
문화 콘텐츠 산업 관련 직무분석 우선 직업은 다음의 <표 Ⅳ-5>와 같다.
<표 Ⅳ-5> 관련 기관 및 단체 대상 직무분석 우선 직업 요구 조사 결과
분야 직업명
방송 방송국 PD, 촬영 감독
영화 영화 감독, 프로듀서






만화가, 스토리 작가, 그림 작가, 만화 기획자, 만화 편집자,
만화 영업자, 만화 평론가
캐릭터
캐릭터 개발 기획자, 캐릭터 상품 기획자, 캐릭터 마케팅
기획자, 캐릭터 디자이너, 캐릭터 시나리오 작가, 캐릭터
어플리케이션 개발자, 캐릭터 라이선스 에이전트
나. 직업 선정의 결과
연구진은 기 수행된 직업 변동에 관한 연구(Ⅱ) 에서 추출된 대표 직업, 전
문가 사전 의견 조사 및 전문가 협의회, 관련 기관 및 단체를 대상으로 한
면담 조사 및 요구 조사 등에서의 의견을 종합하여 직무분석 대상 직업으로
8개 분야, 10개의 직업을 다음의 <표 Ⅳ-6>과 같이 최종 선정하였다.
<표 Ⅳ-6> 직무분석 대상 직업 선정 결과
분야 직업명






캐릭터 캐릭터 상품 기획자, 캐릭터 디자이너
만화 만화가
* 방송 프로듀서, 촬영 감독 및 녹음 기술자는 이 직업들에 대한 직무분석 과정에서
그 명칭이 각각 방송 연출가, 방송 촬영 감독 및 레코딩 엔지니어로 수정되었음.
위와 같은 다각적인 의견 수렴을 통한 선정 작업 중 쟁점이 된 논의 사항
은 다음과 같다.
첫째, 직업 변동에 관한 연구(Ⅱ) 에서 추출된 대표 직업들과 직무분석 우
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선 대상 직업들 사이의 차이점을 전문가 간 공유하는 것이었다. 우선 직업
변동에 관한 연구(Ⅱ) 에서의 직업들은 전통적인 것에서 현재의 첨단 직업까
지를 망라하여 언급한 반면, 직무분석 대상 직업 선정에서는 산업 현장에서
그 인력의 수요나 산업의 크기를 고려할 때 이를 뒷받침할 인력 양성 체계
의 시급성을 우선 순위로 하였다. 예컨대 캐릭터 분야는 종래의 애니메이션
에 국한된 범주를 넘어 엔터테인먼트 중심의 문화 산업 콘텐츠를 형성하고
있는 실정이므로 직무분석 대상 직업 분야의 설정에 있어서 정부 부처 관계
자, 교육훈련 전문가, 직업 변동 연구진 및 직무분석 연구진 간의 의견 조율
이 있었다.
둘째, 정보 기술 산업 분야와 유사하게 문화 콘텐츠 산업 관련 직업 종사
자들의 경우에도 정규 교육기관에서의 전공들이 현재 직업과 무관한 경우가
많아 교육훈련 여건 인프라가 미흡한 상태가 대부분이었다. 따라서, 직무분석
결과물을 가지고 실제적 교육훈련과정의 편성·운영이 가능할 것인지에 관한
논의가 전문가 간에 협의되었다. 도제식 인력 양성이 반드시 필요한 직업과
체계적 양성이 바람직한 직업, 그리고 창의성 중심의 직무가 많은 직업과 기
술적 숙련도를 요구하는 직업들을 분류하여, 직무분석 대상 직업 선정 시 어
느 한 부분으로 치우치지 않도록 하였다.
셋째, 전통적으로 계속 있어 왔고 현재에도 문화 콘텐츠 산업 분야의 직업
인 경우와 새롭게 문화 콘텐츠 산업 분야에서 큰 범주를 차지하고 있는 직
업들을 가능한 한 직무분석 대상 직업에 편중 없이 포함되도록 논의하였다.
예컨대 기획, 유통 및 마케팅 관리 등의 직무가 주가 되는 직업들은 전통적




Ⅴ . 10개 직업의 직무분석 결과 요약
문화 콘텐츠 산업 관련 10개 직업의 직무분석 결과를 직업별로 직무의 정




방송 연출가(broadcasting producer)의 직무는 수용자에게 정보와 오락, 감
동을 제공하거나 방송을 통해 사회적으로 영향을 미칠 목적으로 주어진 여
건하에서 프로그램 제작에 참여하는 각 부분 간의 협업을 조정, 관리하는 능
력을 최대한 활용하여 기획, 구성, 촬영, 편집, 사후 작업을 통해 방송 프로그
램을 제작하는 것이다. 방송 연출가의 직무 내용은 [그림 Ⅴ-1]과 같다.
나. 직업의 전망
케이블 방송이 도입, 본격적으로 시장을 확보하기 시작한 1990년대 이후
방송은 더 이상 공중파 방송으로만 한정되지 않게 되면서 방송 콘텐츠에 대
한 수요가 증가해 왔으며, 위성 방송국의 개국은 이러한 경향을 더욱 가속화
시킬 전망이다. 또한, 디지털 영상 기법 발달로 인한 제작 기법의 변화와 같
은 급속한 방송 환경 변화와 경쟁적인 글로벌 시장 환경은 방송 연출가(PD)
에 대한 요구를 상승시키고 있다.
방송은 막대한 자본과 고도의 복잡한 기술에 인간과 사회에 대한 끊임없
는 호기심과 관찰, 상상력을 바탕으로 한 정보, 오락, 감동이 더해져서 생산







































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-1] 방송 연출가의 직무 내용
고 이에 참여하는 많은 전문가들의 작업을 조율하여 창조적인 영상물을 생
산하는 직무를 수행한다. 이를 위해 방송 연출가는 나날이 발전하는 방송 장
비에 대한 기술적 이해와 운용 능력은 물론 민감한 문화적 감수성과 독창적
인 세계관을 갖추고 있어야 한다.
방송 연출가는 방송 아카데미 및 전문대학의 방송 제작과, 방송 연예과 및
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연극 영화과, 대학교의 신문 방송과, 언론 정보과 및 연극 영화과 등에서 1∼
4년의 교육훈련을 받고, 서류 전형, 면접, 실기 등의 채용 방법을 거쳐 공중
파 방송국, 케이블 방송국, 위성 방송국, 기업체 사내 방송국 및 방송 영상물
독립 제작사에 취업하거나 혹은 독립적인 제작자(프리랜서)로 활동할 수 있
다.
방송 연출가는 3∼12개월의 수습 기간과 3∼5년간의 조연출(AD) 기간을
거쳐 독자적으로 방송 프로그램을 제작하는 방송 연출가 직책을 갖게 되며,
취업 초기 보통 1,000만원∼3,000만원 정도의 연봉을 받게 된다. 전직은 매우
제한적이나 이벤트 기획사나 광고 회사, 프리랜서 등이 가능하다.








방송 연출가는 방송 제작 전반의 업무를 책임지는 직무를 수행하기 때문에
작품 기획에서 최종 완성에 이르는 다양한 공정을 체계적으로 이해해야 한
다. 또한, 방송 프로그램은 단순한 영상물이 아니라 사회의 공론을 형성하고
시청자들에게 예술적 감동도 전하는 사회 문화 콘텐츠로서의 가치도 지니고
있으므로 방송 연출가 역시 사회적 현상을 분석하고 해석하는 능력이 필요
하다. 여기에 업무 추진자로서의 일반 행정 업무 능력이 필요한 것은 당연한
일이다. 이러한 직무와 능력을 교육훈련하기 위하여 교육과정을 기초 과정,
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중급 과정, 고급 과정의 세 가지 단계로 분류하고 각 단계별 교과목을 다음
과 같이 선정하였다.
기초 과정은 본격적인 실무 교과목을 익히기 전의 기초 지식을 습득하는
단계라고 할 수 있다. 기본적으로 디지털 시대에 방송이 갖는 사회적 의미를
파악하고 방송 제작의 전체적인 메커니즘을 이해하는 과정이다. 교과목으로
는 방송 개론, 방송 제작 기초, 방송 기술의 원리, 뉴미디어와 방송, 방송 편
성론 등을 들 수 있다. 이 교과목들은 각 교육기관의 목표와 사정에 따라 취
사 선택될 수 있다.
중급 과정은 기초 과정의 교과목 이해를 바탕으로 실무 제작 수업이 본격
적으로 이루어지는 단계이다. 제작의 다양한 분야를 접하는 단계이므로 무엇
보다 피교육자들의 강한 의지와 노력이 요구된다. 프로그램의 기획과 구성,
촬영, 편집의 이론과 실제, 넌 리니어 편집, 사운드 프로덕션, 작품 제작 실습
1 등의 교과목으로 구성된다.
고급 과정은 지금까지의 교육과정을 통해 습득된 지식을 토대로 피교육자
자신의 작품은 물론 협업을 통해 그룹의 작품을 완성하는 능력을 키우는 단
계이다. 또한, 방송 프로그램 연출가로서의 업무 능력을 향상시키기 위해 제
작 외적인 지식도 필요하다. 따라서, 이 단계의 교과목으로는 작품 제작 실습
2, 스튜디오 제작, 포스트 프로덕션, 방송 경영론, 방송 비평론 등의 과목을
들 수 있겠다.
2. 방송 촬영 감독
가. 직무의 정의
방송 촬영 감독(television director of photography)의 직무는 대본 및 제작
기획안을 분석하고 장면의 해석과 촬영 효과에 관하여 연출자와 협의, 무대
장치와 촬영 현장을 관찰하고, 촬영에 필요한 제반 사항을 결정하기 위하여
자연 환경이나 인공 설치물에 관한 정보를 검토하며, 촬영 효과에 영향을 미
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치는 요인들을 분석하여 촬영 장비를 선정하고, 촬영 장소와 화면의 크기, 화
면의 각을 결정하고 필요에 따라 조명 기구를 설치하기 위하여 조명 감독과
협의, 인공조명을 설치하여 가장 적절한 영상을 카메라 렌즈를 통해 테이프
에 수록하는 것이다.


























































































































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-2] 촬영 감독의 직무 내용
나. 직업의 전망
직업의 변화는 사회의 변화상을 그대로 반영한다. 사회는 여러 가지 이유
로 변화 과정을 겪는데, 특히 과학 기술은 사회의 변화에 많은 영향을 끼쳐
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왔다.
방송 촬영 감독이라는 직업이 앞으로 전망이 밝다 또는 어둡다로 말하기
이전에 지금 현재의 촬영 감독들의 직업 세계를 살펴보고자 한다.
앞서 정리된 것과 같이 방송 촬영 감독의 직무는 지금까지 여러 가지 노하
우를 필요로 하는 전문직에 속하는 분야였다. 하지만, 기술의 발달로 예전의
방송 촬영감독보다는 촬영에 대한 노하우를 덜 필요로 하는 것이 사실이다.
기술의 발달 인해, 특별한 노하우가 없어도 쉽게 촬영할 수 있는 다루기 쉽
고 값싼 카메라를 대량으로 생산하고 있기 때문이다. 이 같은 이유로 VJ가
출연하기도 했다. 아직은 방송용 카메라로 촬영한 프로그램이 화질 면에서
뛰어나다는 이유 하나만으로 6mm 소형 카메라로 촬영한 프로그램을 어느
정도는 막아 낼 수 있다. 하지만 화질의 문제가 머지 않아 해결된다면 카메
라 앵글의 특성이나 무빙과 같은 촬영상의 테크닉도 중요하지만 프로그램의
내용이 더욱 중요한 판단 기준이 될 것이고, 결국은 어떻게(how)보다는 무엇
을(what) 촬영하였는지가 중요한 쟁점이 될 것으로 보인다. 디지털 시대의
인터넷 기업들이 콘텐츠 확충에 열을 올리는 것이나 아이디어 하나로 수백
억원을 벌어들이는 지금의 사회 현실이 이를 증명해 주고 있다.
촬영 분야의 또 하나의 큰 변화는 카메듀서의 등장이다. 카메듀서란 카메
라(촬영)+프로듀서인데, 촬영 감독 혹은 카메라맨이 촬영뿐만 아니라 혼자
하나의 프로그램을 완성하는 일을 한다. 미항공우주국(NASA)과 같은 거대한
조직을 움직이는 두뇌들은 각각의 조직들이 가지고 있는 세분화된 업무들을
통합, 조정하는 역할을 한다고 한다. 과도한 분업은 오히려 효율을 떨어뜨린
다는 것이다. 이런 사회 환경의 변화를 방송 환경에 그대로 적용한 것이 카
메듀서라고 볼 수 있겠다.
디지털화에 따라, 방송 환경도 디지털 시스템으로 변해 가고 있다. 이 과정
에서 많은 직업들이 생겨나고 소멸되고 있다. 똑같은 자판을 두드리는 업종
이지만 정보 검색사라는 미래의 유망 직업이 등장한 반면에 한때 각광받던
타자수는 사라졌다. 카메라의 보급·확대로 관광지에서 흔히 볼 수 있었던
사진사도 찾아보기 어렵게 되었고, 동네마다 한 두개씩 있던 사진관들도 이
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미 업종 전환을 하였거나 컴퓨터 사진이나 스티커 사진으로 변화를 모색하
고 있다. 이처럼 많은 직업들이 변화의 흐름 속에서 태어나고 소멸되는 것을
주변에서 쉽게 찾아볼 수 있다. 촬영 감독, VJ, 카메듀서, 이 모든 것들이 마
찬가지일 수 있다. 중요한 것은 어떤 직업이든 사회의 변화 양상에 따라 우
여 곡절을 겪었고 그러면서 발전하기도 하고 쇠퇴하기도 한다는 것이다.









방송 촬영 감독은 대본을 분석하고 촬영 효과에 미치는 요인들을 분석하
여 촬영 장비를 선정하고 가장 적절한 영상을 카메라 렌즈를 통해 테이프에
수록하는 직무를 수행한다. 그러므로 방송 촬영 감독은 단지 카메라에 대해
서만 잘 안다고 하여 이 분야의 전문가라고 할 수 없다. 촬영에 필요한 대본
분석 및 조명 등 방송 전체의 흐름을 파악하고 촬영에 필요한 제반 사항을
익히는 일 또한 중요하기 때문이다. 따라서, 방송 촬영 감독을 양성하기 위해
서는 처음에 방송 기초 코스가 중요하게 다루어져야 하고, 그 다음에 촬영
이론, 그리고 이 이론을 바탕으로 촬영 실습이 이루어져야 한다. 여기에서는
촬영 감독 교육훈련과정을 3가지로 분류하고 각 과정별로 교과목을 구성하였
는데, 그 구체적인 교과목은 다음과 같다.
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먼저 방송 기초 코스는 방송 전반에 대해 파악하여 방송의 흐름을 이해하
며, 촬영을 하는 데 있어서도 프로그램을 확실히 이해하여 좀더 촬영 전문가
로서의 자질을 양성하는 것을 목적으로 한다. 이 코스는 방송 메커니즘의 이
해, 방송 영상의 이해, 방송 프로그램 분석으로 이루어져 있다.
그리고 촬영 이론 코스는 촬영을 하기 위해 기본적으로 알아 두어야 할 사
진에 관한 내용, 조명에 관한 내용, 영상 문법에 관한 내용 등으로 구성되는
데, 구체적인 교과목은 사진학, 조명학, 화면 구성, 영상 문법학으로 구성되어
있다.
마지막으로 촬영 실습 코스는 카메라의 구조와 원리 및 특성을 이해하여
실제로 야외 촬영이나 프로그램을 제작할 수 있는 능력을 기르기 위한 과정




조명 감독(lighting director)의 직무는 방송이나 영화 제작에서 조명 설치
및 구성을 기획하고, 조명 작업을 위하여 대본을 분석하고 현장을 답사하여
세부적인 조명 기기 구성을 위한 사전 준비를 하며, 조명 플랜과 영상 표현
을 구현하고 조명에 대한 방안을 연구하는 것이다.
조명 감독의 직무 내용은 [그림 Ⅴ-3]과 같다.
나. 직업의 전망
방송이나 영화 제작에 있어서 과학이 예술에게 길을 양보해야 할 부문이
있다면 그것은 빛의 조절과 질일 것이다. 빛의 창의적 조작은 평범한 소비자









































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-3] 조명 감독의 직무 내용
조명은 초고가의 최첨단 방송용 카메라를 무용지물로 만들 수도 있는 것이다.
영상 제작은 각 파트별 영역 분담에 의한 조합으로 완성되는 종합 예술이
다. 기본적으로 빛이 없으면 우리가 보고자 하는 피사체를 볼 수가 없다. 하
물며, 카메라는 메커니즘을 통하여 영상을 재현했을 경우 두말할 나위도 없
는 것이다. 인간의 눈이 100%를 볼 수 있다면 카메라는 40% 정도밖에 볼 수
없으므로 거기에 상당하는 빛을 공급해야 하는 것이다. 그 빛은 해당 프로그
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램의 성격에 맞게 제어되고 조작되어서 표현해야 한다. 여기에서 빛은 단순
히 비춰지는 것뿐만 아니라 인간의 피사체 해석 능력에 중대한 영향을 미친
다.
영상 매체 기술은 다른 매체와 동반하여 발달하는 경향을 보여 왔다. 정보
통신 디지털 기술의 발전에 따라 HD TV 시대로 되었으며, 이로써 고화질을
위하여 조명 기술과 조명 기기의 용량이 변화하여야 할 시대가 되었다. 즉,
기존 화면에서는 안 보이던 부분이 보이게 됨에 따라 새로운 영상에 대한
처리와 조화의 기술은 카메라, 조명, 메이컵, 무대 세트 담당자와의 유기적인
협력이 필요하게 되었다.
기존 지상파 방송국과 방송 제작 업체, 지역 송·수신 업체, 프로덕션 및
위성 방송이 연계되어 운영되고 있고, 또한 지역 방송이 구축되어 활성화될
것으로 보아 앞으로 방송 인력과 더불어 조명 인력의 고용 창출은 계속적으
로 이루어질 것이다.
향후 정보 통신과 뉴미디어의 발전에 따라 영화 산업의 기업화, 산업화는
가속될 것이며, 방송 산업 역시 정보 전달이나 드라마적인 요소만을 가지고
는 한계가 있을 것이다. 결국, 끊임없는 아이디어와 콘텐츠 개발로 세계화에
따른 국경 없는 전쟁에 대비하여야 할 것이다. 즉, 시대적인 요구와 컬러 감
각이 가미된 21세기형 영상 제작물에 있어서 조명 기술과 예술 감각을 갖춘
조명 전문가의 활동 영역은 넓어질 것이다.
다. 직업 활동 영역
·공중파 방송국 및 지역 민영 방송국
·케이블 및 위성 방송국





조명이란 영상을 촬영하기 위하여 피사체에 빛을 주거나 조절하는 것으로,
자연광은 물론 인공광까지 포함하여 피사체를 효과적으로 표현하기 위해 알
맞은 광을 선택하는 행위를 말한다.
조명 감독이 되기 위한 과정은 조명 실무 코스와 조명 감독 코스로 나누
어진다. 조명 실무 코스는 3직능이며, 조명 감독 코스는 4직능 수준이다.
조명 실무 코스는 컴퓨터 운용, 전기·전자, 색채학의 기본적인 내용을 이
수하고 나서 영상 미학, 영상 작품 분석, 조명 디자인의 실무적인 내용을 이
수하여야 한다.
조명 감독 코스는 색채학Ⅱ, 영상 미학Ⅱ를 이수한 후 영상 작품 분석Ⅱ,
조명 디자인Ⅱ를 이수하여야 한다.
4. 게임 프로그래머
가. 직무의 정의
게임 프로그래머(game programmer)의 직무는 게임 개발 프로젝트에 직접
혹은 간접으로 참여하여, 프로그램 개발에 관련된 프로토 타입 구현, 기술 연
구, 개발된 프로그램 관리와 운영을 위한 정보 제공, 테스트 지원, 그리고 다
른 팀 결과물의 기술 검토 업무를 하는 것이다.
게임 프로그래머의 직무 내용은 [그림 Ⅴ-4]와 같다.
나. 직업의 전망
우리 나라의 게임 시장의 규모는 2001년 출하 규모 기준으로 할 때, 총
9,985억원을 형성했고, 그 중 제작 부문 7,079억원, 배급 부문 2,906억원을 차





































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-4] 게임 프로그래머의 직무 내용
2,100여 개이다.
게임 플랫폼별로 살펴보면, 아케이드 게임이 5,060억원으로 전체 게임 시장
규모의 50,7%를 차지하고 있어 가장 큰 비중을 점유하고 있으며, 온라인 게
임이 2,682억원으로 26.9%를 나타냈다. 다음으로 PC 게임이 1,939억원으로
19.4%를 차지하고 있고, 비디오 게임과 모바일 게임이 각각 162억원과 143억
- 67 -
원으로 1.6%와 1.4%인 것으로 조사되었다. 2001년 게임 시장 규모는 2000년
도에 비해 19% 가량 증가한 것으로, 전년 대비 40% 증가한 온라인 게임과
67% 가량 증가한 PC 게임의 성장이 가장 중요한 원동력이 되었다. 2000년과
2001년의 국내 게임 시장 규모 플랫폼 간 비중을 비교하면, 전년도에 비해
그 비중이 크게 증가한 플랫폼은 PC 게임과 온라인 게임이며, 상대적으로
모바일 게임의 성장이 두각을 나타냈다.
우리 나라의 게임 시장은 2004년도에는 출하 규모 기준으로 1조 7,362억원
에 이를 전망이다. 각 플랫폼별 2004년 출하 시장 규모를 보면 온라인 게임
이 연평균 22%의 성장으로 4,634억원을, PC 게임은 연평균 12% 성장으로
2,698억원, 비디오 게임은 2002년 급성장하여 2,404억원에 이를 것으로 전망
된다. 또한, 모바일 게임의 경우에는 연평균 150%의 폭발적인 성장으로 2004
년에 1,716억원에 이를 것으로 전망된다. 따라서, 이러한 게임 산업의 원동력
이라고 할 수 있는 게임 프로그래머에 대한 수요는 계속적으로 증가할 것이
다.
게임 프로그래머는 서브 프로그래머에서 메인 프로그래머, 전체 게임 개발
프로젝트를 책임지는 리드 프로그래머로 역할 수행이 이루어지며, 연봉은
1,500만원~1,800만원 정도이고 임금은 철저하게 능력급으로 계약시 연봉으로
책정된다. 게임 프로그래머는 게임 프로듀서, 게임 디렉터, 응용 소프트웨어
개발과 관련된 분야, 교육훈련기관의 교사·강사로 전직이 가능하며, 창업하
여 게임 프로그램을 제작하는 업체를 운영할 수도 있다.
다. 직업 활동 영역





게임 프로그래머는 교육훈련의 내용적인 측면에서는 전산학에 기반을 두고
있으며, 게임에 관련된 지식과 경험이 필연적으로 요구된다. 이러한 직무와
능력을 요구하는 게임 프로그래머를 양성하기 위하여 코스를 크게 4가지로
분류하고 각 코스별로 교과목을 다음과 같이 선정하였다.
게임 기초 선수 과정은 기본적인 게임 제작에 관련된 전반적인 이론과 게
임 산업에 대한 이해를 할 수 있도록 게임 제작 개론, 게임 산업 개론 등의
교과목으로 구성하였다.
게임 개발 실무 과정은 실제 게임 제작의 전과정에 대한 기본적인 지식을
습득하는 교육과정으로, 게임 기획, 게임 그래픽, 게임 사운드, 게임 프로그래
밍, 구축, 운영 등의 교과목으로 구성하였다.
전산 정보 처리 실무 과정은 게임 제작에 필수적으로 필요한 전산학적 지
식을 습득하기 위한 교육과정으로, 전산 개론, 자료 구조, 알고리즘, 컴퓨터
네트워크, 컴퓨터 그래픽스, 인공 지능 및 프로그래밍 실습Ⅰ, 프로그래밍 실
습Ⅱ, 프로그래밍 실습 Ⅲ, 프로그래밍 실습Ⅳ 등의 교과목으로 구성하였다.
게임 프로젝트 실무 과정은 앞서 습득한 지식과 기술을 토대로 현장 적응
능력을 키우는 교육과정으로, 실제 게임을 제작하는 프로젝트를 수행하며 게
임 프로젝트의 이해, 게임 프로젝트 실무 등의 교과목으로 구성하였다.
5. 레코딩 엔지니어
가. 직무의 정의
레코딩 엔지니어(recording engineer)의 직무는 인간에 내재하는 감성을 표
현하는 음악의 결과물을 만들기 위해 단순 기술자와는 달리 예술적 차원에
서의 접근 시각으로 일이 진행되는데, 작·편곡자, 연주자, 가수 및 프로듀서
등의 음악인들이 원하는 바를 잘 이해하고 파악하여 자신이 보유하고 있는
감각과 기술적 능력을 그들의 요구에 조화롭게 섞어 녹음 장비를 사용해서
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최종 생산물, 즉 마스터(믹싱 마스터)를 만들어 내는 것이다.























































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-5] 레코딩 엔지니어의 직무 내용
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나. 직업의 전망
전체 음반 시장, 방송을 비롯한 엔터테인먼트, 멀티미디어 시장의 규모와
영역의 비약적인 확대는 레코딩 엔지니어의 역할에 대한 중요성은 물론 레
코딩 엔지니어의 자질에 대한 요구와 그에 따른 경쟁력 모두를 동시에 상승
시키고 있다. 실무 영역은 다분히 예술적 자질을 포함한 상당히 복잡한 직무
를 수행해야 한다. 따라서, 이러한 전문적인 직무를 수행해야 하는 레코딩 엔
지니어에 대한 수요는 현대인의 여가 활용의 증대와 방송, 통신의 발달에 따
라 계속적으로 증가할 것이다.
레코딩 엔지니어는 음악 학원 또는 음악 아카데미, 전문대학의 음향 제작
과, 영상 음악과, 실용 음악과, 방송 음악과, 생활 음악과, 대학교의 음악학과,
실용 음악과, 매체 공학과, 방송 음악과, 영상 음악과, 대학원의 음악 학과,
실용 음악 대학원, 영상원 등에서 2∼3년간 교육훈련을 받고, 학교의 알선 또
는 개인적 지원에 의해 음반 전문 녹음 스튜디오, 영화 및 기타 영상물의 음
향 부문 녹음실, 공중파, 유선 및 관내 방송 시설, 공연 및 행사 등의 녹음을
전문으로 하는 업체, 상기 업체들의 업무 환경 구축 실무 및 컨설팅 등의 분
야에 취업하게 된다.
레코딩 엔지니어는 인턴 및 수습 기간을 거쳐 어시스턴트, 메인엔지니어의
직책을 가지게 되며, 보통 1,000만원∼ 10,000만원 정도의 연봉을 받게 된다.
또한, 음향 관련 IT 업체의 기술자, 관련 교육기관의 강사, 프리랜서 등으로
전직이 가능하며, 개인 스튜디오를 개설하여 운영할 수도 있다.
다. 직업 활동 영역
·음반 전문 녹음 스튜디오
·영화 및 기타 영상물의 음향 부문 녹음실
·공중파, 유선 및 관내 방송 시설
·공연 및 행사 등의 녹음을 전문으로 하는 업체
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·상기 업체들의 업무 환경 구축 실무 및 컨설팅
라. 교육훈련 체계
레코딩 엔지니어는 기술적 의미에서의 기사라는 명칭에도 불구하고 그 실
무 영역은 다분히 예술적 자질을 포함한 다분히 복잡한 직무를 수행한다. 다
시 말하면, 내적인 창의력을 외적인 기술로 표출해야 하는 연결선상의 직무
로서 음악적 감성과 신속한 판단력, 음향학 및 물리학의 숙지와 전기 ·전자
전반에 대한 이해 등 다양한 분야의 능력이 필연적으로 요구된다. 이러한 직
무와 능력을 요구하는 레코딩 엔지니어를 교육훈련하기 위하여 코스를 크게
4가지로 분류하고 각 코스별로 교과목을 다음과 같이 선정하였다.
기초 선수 과정은 기본적인 음악과 음향의 구조를 이해할 수 있는 능력과
관련된 교육과정으로, 음악 통론, 기초 전기·전자 이론, 청음 훈련 등의 교
과목으로 구성하였다.
이론Ⅰ + 실습Ⅰ과정은 녹음 스튜디오의 음향 환경과 장비 및 스튜디오
운영의 기본적인 지식을 습득하는 교육과정으로, 음향 이론Ⅰ, 음향 장비론
Ⅰ, 스튜디오 운영론, 음향 제작 실습Ⅰ 등의 교과목으로 구성하였다.
이론Ⅱ + 실습Ⅱ 과정은 녹음 스튜디오에서 실질적으로 레코딩하는 방법
과 기술을 습득하기 위한 교육과정으로, 음향 이론Ⅱ, 음향 장비론Ⅱ,
D.A.W.론, 음향 제작 실습Ⅱ 등의 교과목으로 구성하였다.
실습Ⅲ + 인턴십 과정은 앞서 습득한 지식과 기술을 토대로 실습장과 현장
에서 현장 적응 능력을 키우는 교육과정으로, 스튜디오 녹음 실습, Mix 실습,




애니메이션 기획자(animation producer)의 직무는 시장 환경 분석과 소재
및 컨셉 개발을 통한 기획을 토대로 제작 계획을 수립하고, 제작 계획에 준
한 작품 개발과 최적의 제작 시스템을 구축하여 프리 프로덕션, 프로덕션, 포
스트 프로덕션 등 애니메이션 기획 제작 전반 과정을 총괄 지휘하는 것이다.




































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-6] 애니메이션 기획자의 직무 내용
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나. 직업의 전망
애니메이션 기획자는 복합 다매체 사회의 콘텐츠 문화 사업에 대한 이해
를 바탕으로 문화적 측면과 사업적 측면에 대한 균형 감각을 발휘하여 애니
메이션의 기획과 제작의 전과정을 조율하고 구성, 관리하는 데 있다. 특히,
국내 애니메이션 시장에 대한 관심과 부가 가치가 높은 창작 애니메이션 제
작에 대한 요구가 높아지면서, 애니메이션 인력 인프라 중 기획 단계의 고급
인력에 대한 현장 수요가 적극 반영되고 있는 실정이다. 따라서, 풍부한 기획
력과 마케팅·배급 능력을 가진 우수한 애니메이션 기획자의 수요가 계속해
서 증가될 전망이다.
애니메이션 기획자는 전문대학이나 대학의 애니메이션 학과, 기타 영상 관
련 학과 등에서 2∼4년 간의 교육훈련을 통해 기획 일반, 마케팅 실무, 산업
환경과 현황, 정책과 법률, 제작 과정의 이해, 기획서 작성법, 프리젠테이션
실습까지 애니메이션 기획자로서 필수 내용을 교육 받게 되며, 학교의 알선
이나 추천 또는 개인적 지원에 의해 애니메이션 기획사나 제작사, 혹은 방송
국이나 영화 제작사·기획사 등에서 일하게 된다.
애니메이션 기획자는 인턴 및 수습 기간을 통해 애니메이션 AD로서 2~5
년이 지나면, 애니메이션 기획자로서의 직책을 가지게 된다. 임금 수준은 보
통 1,200만원~5,000만원 정도의 연봉을 받게 된다. 또한, 투자사 심사역이나
유사 업종의 기획자, 애니메이션 관련 학계 및 연구소로의 전직이 가능하다.








애니메이션 기획자는 단순히 제작만 하는 직업이 아니고 다양한 문화 콘텐
츠의 지식을 바탕으로 사업화할 수 있는 아이템을 수집, 자료 분석하는 전문
직업이다. 따라서, 애니메이션 기획자는 기획과 제작의 전과정을 관리하고 조
율할 수 있는 능력이 있어야 한다.
업무 분석과 기획 제작을 위해서는 기초적인 지식 이외에도 애니메이션
실무와 정보 관리, 관련 법규, 마케팅에 관한 전반적인 지식이 있어야 한다.
따라서, 애니메이션 기획자를 양성하기 위하여 아래와 같이 크게 3코스로 분
류하고 각 코스별로 교과목을 선정하였다.
작품 기획은 애니메이션 기획과 개발 단계의 기초로서 최우선으로 교육하
여야 할 과정이며 이 과정은 스토리텔링과 시장 분석, 연관 산업의 사업화
계획으로 이루어져 있다.
작품 제작은 애니메이션의 실무 제작으로 반드시 교육하여야 할 과정이다.
이 과정은 제작의 기본 단계인 프리 프로덕션과 프로덕션, 기획이 완료되는
음악 믹싱과 편집 과정이 있는 포스트 프로덕션을 다룬다.
정보 관리는 앞서 기술한 2개의 과정에서 습득한 기술과 지식을 바탕으로
관련 법규를 이해하여 저작물의 법적 보호를 받게 하며 나아가 그 저작물의
잠재적인 시장성과 고부가 가치를 창출해 내는 데 많은 영향을 주는 지식이
다.
상기 3개 과정은 상호 연관성을 가지고 있으며 작품 기획, 실무 제작, 관
련 법규 등을 교육훈련함으로써 애니메이션 기획자를 양성한다.
7. 북 디자이너
가. 직무의 정의
북 디자이너(book designer)의 직무는 원고가 책으로 출판되기까지의 총괄
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적인 프로듀싱 을 수행하는 것이다. 구체적으로는 원고 내용 및 제작 의도
이해, 디자인 컨셉 설정, 예산짜기, 최종 책의 형태 기획 등으로부터 경우에
따라 글을 포함하여 사진, 그림 등의 제작 진행 및 활용, 편집 레이아웃, 인
쇄 가공까지의 직무를 수행하는데, 그 중 일부를 외부 전문가에게 의뢰할 경
우 범위 결정, 수준 조절 및 질 관리, 전체 일정 관리 등의 직무를 포함한다.



















































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-7] 북 디자이너의 직무 내용
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나 . 직업의 전망
디지털 영상 시대에서 출판물이 갖는 새로운 의미, 정서와 문화적 가치는
책만이 존재하던 이전의 시대보다 더욱 고전적 물성의 측면이 강조되면서
미디어로서의 무한한 가능성이 확대되고 있다. 따라서, 북 디자이너는 책이라
는 탈 것에 무엇을 어떻게 실어 보낼 것인가를 구성하는 문화 콘텐츠 산업
의 대표적 직업으로 부상하고 있다.




·문화 관련 사업체 등
라. 교육훈련 체계
북 디자이너의 직무는 크게 콘텐츠의 기획과 콘텐츠의 디자인으로 이루어
진다. 이 대표적 두 직무를 수행하기 위해서는 구체적으로 이론적 지식, 실무
에 필요한 기능, 경험과 더불어 프로세스 관리 능력과 문제 해결력 등의 태
도가 요구된다. 두 코스에서 지식과 기능은 분리되어 있지 않다. 예컨대 문헌
적 지식은 종합적 사고와 분석력의 근간이 되며, 아이디어 전개와 발상 또는
절차상 돌발 상황의 문제를 해결하는 데 직접적 기여를 한다.
아이디어를 내고, 다듬고, 표현하는 데 있어서 관련 S/ W를 능숙하게 다루
는 것은 물론 그 세부 기능을 탐색하며 작업에 실험하거나 도입하려면 단순
한 조작 기능만으로는 부족하다. 결국 문헌적 또는 실제화된 지식은 합목적
적인 도구의 운용과 연결되므로 지식, 기능, 태도가 분리되지 않고 각각의 교
과목과 코스 안에 통합될 필요성이 있다.
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따라서, 위의 두 코스에서는 별도의 S/ W, 도구를 숙달하거나 하나로 떨어
진 개별 교과목은 존재하지 않으며, 전체적으로 키우고자 하는 능력 중심으
로 단계적이면서 통합된 컨셉에 터하여 도출·구성하였다. 이처럼 상당 부분
이론과 실습 통합의 모듈적 특성을 가진 교과목은 코스 안에서 학생 및 훈
련생의 수준에 따라 수준별 진행을 가능하게 하며 이후 제시되는 단계별 자
격 시험 체계에 연결되도록 하였다.
코스간 독립성을 가지면서 교과목간 연계와 심화가 이루어질 수 있도록
구성하였으며, 교육훈련 기관의 성격에 따른 교육훈련 시간의 격차나 문제점
을 줄이기 위하여 교육훈련 절대 시간을 제시하였다. 이는 정규 학교와 전문
학원에서의 교육과정 운영과 편성상의 차이를 극복하여 균질한 교육훈련을
이수토록 한 후 동등하고 현장화된 자격 시험 기회를 주기 위함이다. 또한,
코스 간 연계, 심화의 관계들이 교과목명에서 나타날 수 있도록 네이밍하여
코스 안 또는 코스 간 교과목의 단계들이 효율적으로 조직되도록 하였다.
이상을 종합해 보면, 북 디자이너 실무(Ⅰ, Ⅱ, Ⅲ) 코스 설계의 컨셉은 북
디자이너가 콘텐츠의 기획 능력과 콘텐츠의 제작 및 디자인 능력 함양을 통
하여 종국적으로 기획 출판의 완성된 직무를 수행할 수 있도록 하는데 있다.
성취 능력은 첫째, 콘텐츠 기획 부분으로 주어진 자료(텍스트 원고)를 분석,
마케팅적인 포지션을 가늠하여 합당한 기획의 방향을 설정하고 전개할 수
있는 것이다. 둘째, 콘텐츠 디자인은 기획의 방향에 적합한 표현 방법을 연구
하고 이를 실행에 옮길 수 있는 프로세스 또는 틀을 만들 수 있는 것이다.
이 두 가지 능력은 북 디자이너가 기획한 방향을 요구 조건에 대한 일관성
있는 기준을 유지하면서 창의적이고 설득적인 책의 흐름 을 만들고 이에 대
한 표현 전략을 수립, 조형적으로 처리·판단하며 제작 과정을 거쳐 결과물
을 내기까지의 탐색, 집행과 해결을 포함한다.
8. 캐릭터 상품 기획자
가. 직무의 정의
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캐릭터 상품 기획자(character marketing planner)의 직무는 캐릭터로서 활
용 가치가 있는 대상을 상품에 적용하여 개발·기획·홍보하는 업무를 수행
하는 직무이다.




































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-8] 캐릭터 상품 기획자의 직무 내용
나. 직업의 전망
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지금까지 우리 나라의 캐릭터 산업이 외국의 캐릭터를 바탕으로 한 머천다
이징 사업에 치중해 있었다면, 앞으로는 자체적으로 개발한 캐릭터의 라이선
싱과 이를 기반으로 한 머천다이징까지 통합된 시스템 구축으로 안정적인
비즈니스에 중점을 두는 업체들이 대형화할 것으로 예상된다. 이미 캐릭터의
개발과 라이선싱만으로 연 매출 50억원 이상을 기록하고 있는 캐릭터 업체가
있고, 게임이나 만화를 통해 명성을 얻은 캐릭터의 프로퍼티권(지적 재산권)
을 해외로 수출하는 업체들도 크게 늘어나고 있다. 이에 따라 지적 재산권의
관리와 캐릭터 라이선싱에 대한 정확한 이해를 바탕으로 상품을 개발하고
기획하며 홍보하는 캐릭터 상품 기획자에 대한 수요는 계속적으로 증가할
것이다.



















캐릭터 상품 기획자는 캐릭터 비즈니스의 총괄적인 업무를 담당하는 자로,
유·무형의 대상에 캐릭터를 접목시켜 상품화하는 일과 더 나아가 관리와
영업적인 일도 담당하고 있다. 이러한 업무를 수행하기 위해서는 급변하는
소비자의 성향을 정확히 분석하고 상품을 기획하고 생산을 관리하며, 마케팅
및 라이선싱을 관리할 수 있는 능력이 요구된다. 따라서, 캐릭터 상품 기획자
를 교육훈련하기 위해서는 라이선싱 관리, 상품 기획, 생산 관리, 마케팅 코
스의 4가지로 분류하고, 각 코스별로 교과목을 선정하였다.
라이선싱 코스는 다른 코스를 이수하기 전에 가장 먼저 학생들이 이수해
야 할 과정으로, 지적 재산권의 관리와 캐릭터 라이선싱에 대한 정확한 이해
를 바탕으로 상품화 계약의 지식을 습득함으로써 캐릭터 상품 기획자의 업
무을 수행하기 위한 과정이다. 이 과정은 지적 재산권 관리, 라이선싱론으로
이루어져 있다.
상품 기획 코스는 캐릭터 상품을 기획하기 위하여 필요한 기본 자질을 익
히는 코스로 스토리텔링, 소비자 시장 분석, 미디어 분석, 상품 분석으로 구
성하였다.
생산 관리 코스는 제품 결정 및 생산 공정 관리와 품질 관리에 대한 기본
지식을 습득함으로써 캐릭터 분야에서 생산 관리 업무를 수행할 수 있는 능
력을 배양하는 과정이다. 이를 위해 생산 관리 과정은 제품 결정론, 생산 공
정, 품질 관리 과목으로 구성되어 있다.
마케팅 코스는 캐릭터 상품 마케팅에 대한 이론 등을 습득할 수 있도록 하




캐릭터 디자이너(character designer)의 직무는 캐릭터로서 활용 가치가 있
는 형상을 기획, 제작, 응용하여 제반 디자인 업무를 수행하는 것이다.















































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-9] 캐릭터 디자이너의 직무 내용
나 . 직업의 전망
한국의 캐릭터 산업은 1980년대 후반까지 외국 디자인의 모방 수준에 그쳤
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으나, 1990년대 초반 이후 캐릭터 산업에 대한 인식이 시작되면서 최근 2∼
3년간 급속도로 관심을 모으게 되었다. 그리고 영상, 출판 업체를 비롯한 대
기업에서도 캐릭터 사업에 본격적인 참여를 공고하면서 한국 캐릭터 시장은
본격적인 성장기로 들어서고 있다.
또한, 국산 애니메이션의 제작이 대형화되고, 국내 업체가 개발한 온라인
게임 등의 수출이 가속화되면서 이를 통한 캐릭터 산업도 종전과는 다른 규
모로 확대될 것으로 전망된다. 이에 따라 캐릭터 디자이너에 대한 수요도 캐
릭터 산업의 발달에 따라 점차적으로 증가할 것으로 예상된다.













CI/ BI 전문 제작 업체
출판, 인쇄 관련 업체
봉제, 인형, 의류, 액세서리 및 텍스타일 관련 업체
라. 교육훈련 체계
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캐릭터 디자이너는 사물의 특징을 정확하게 포착하여 표현하는 능력과 레
터링, 스케치 및 캐릭터 매뉴얼을 완성할 수 있는 편집 능력과 색채감도 필
요하다. 아울러 디자인 업무를 수행하는 데 필요한 컴퓨터 그래픽 소프트웨
어를 능숙하게 활용할 수 있는 능력을 가져야 한다. 이러한 능력을 지닌 캐
릭터 디자이너를 교육훈련하기 위해서는 기초 디자인 코스, 컴퓨터그래픽 코
스, 캐릭터 디자인 코스, 기획 관리 코스의 4가지로 분류하고, 각 코스별로
교과목을 선정하였다.
기초 디자인 코스는 다른 코스를 이수하기 전에 가장 먼저 학생들이 이수
해야 할 과정으로 캐릭터 디자이너가 되기 위해 기본을 닦는 과정이다. 이
과정은 소묘, 정밀 묘사, 조형, 동식물 구조형태학, 표현 기법, 레터링, 색채학
으로 이루어져 있다.
컴퓨터 그래픽 코스는 시스템 운영, 2D, 편집, 3D에 관한 이론과 실기를
통하여 캐릭터 디자이너로서 그래픽을 작성하기 위한 능력을 배양하는 과정
이다.
캐릭터 디자인 코스는 캐릭터 디자인에 필요한 실무 과정 및 방법을 단계
적으로 습득하고 구체적으로 제작, 활용할 수 있는 능력을 배양하는 과정이
다. 이를 위해 캐릭터 디자인 과정은 스토리텔링, 드로잉, 기본 디자인, 응용
디자인, 상품 디자인, 포트폴리오 과목으로 구성되어 있다.
기획 관리 코스는 창의적인 캐릭터를 개발하고 이를 유지, 발전시키는 데
필요한 기획, 등록, 홍보, 관리에 대한 이론과 기술을 습득할 수 있도록 하는
과정이다. 이 과정은 지적 재산권, 마케팅, 광고 디자인, 홍보 과목으로 이루
어져 있다.
지금까지 살펴본 4개의 코스는 기초 이론·실무에서 좀더 심도 있는 이




만화가(cartoonist)의 직무는 표현하고자 하는 소재와 주제를 만화로 만들기
위해 기획, 자료 수집, 스토리, 콘티, 작화 등의 과정을 거쳐 작품을 완성하는
직무이다. 여기서 만화란, 시각적 상징과 그 밖의 것들을 만화 화법을 이용하
여 이야기가 진행되도록 연출하는 시각 예술이다.
만화가의 직무 내용은 [그림 Ⅴ-10]과 같다.
나. 직업의 전망
하나의 문화 상품을 다양한 채널을 통해 판매하는 미디어 믹스 확대 전략
은 최근 몇 년 간 미디어 산업의 핵심으로 부각되고 있다. 애니메이션, 캐릭
터 산업, 게임 소프트웨어 산업 등 만화 산업의 전체 연관 구조 안에서, 출판
만화는 핵심 고리 역할을 한다. 출판 만화에 고유한 만화적 상상력, 만화적
표현은 전체 만화 산업에도 그대로 이월된다. 즉, 기획력, 연출력, 창작력의
토대가 된다. 또한, 출판 만화의 활성화는 전체 만화 산업 시장의 확대를 가
능하게 한다. 이러한 측면에서 출판 만화 산업의 진흥과 관련 인력의 양성은
애니메이션, 캐릭터 산업, 게임 소프트웨어 산업 등의 관련 만화 산업의 발전
과도 직결되는 중요한 사안이다.
출판 만화는 전통적인 신문, 잡지의 연재 또는 단행본의 제작과 더불어 최
근에는 멀티미디어기술의 발달에 따라 컴퓨터 기술을 이용한 만화의 제작
및 웹을 통한 만화의 전달이 확대되고 있다.
취업은 혼자 또는 만화가의 문하생 과정을 거치거나 만화 관련 교육 기관
을 이수한 후에 연재 또는 취업하고 싶은 언론사, 잡지사, 출판사나 회사에
포트폴리오를 보여주고 연재나 취업을 할 수 있다. 일반적으로 프리랜서의















































































주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(key task)을 의미함.
[그림 Ⅴ-10] 만화가의 직무 내용
그러나 프리랜서의 경우는 승진의 개념이 없으며 동종 만화가들의 경력과
보수 수준을 고려하여 자신의 경력이나 실력에 합당한 대가를 책정하게 되
며 회사에 취업한 만화가의 경우 그 회사의 승진 규정에 따르게 된다. 전직
의 경우, 만화 이외에 캐릭터 개발이나 게임 개발, 웹 콘텐츠 개발 등 유사하
거나 관련이 있는 직종으로 이동하거나 병행해서 작업하는 경우가 많다.
관련 만화 산업의 기반으로서 출판 만화 인력의 수요는 출판 만화 분야뿐
만 아니라 애니메이션, 캐릭터, 컴퓨터 게임 분야의 발전과 함께 증가할 것으
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로 예상된다. 특히, 정부의 문화 산업 진흥 정책에 따라 관련 산업에 대한 투
자의 증가와 인력 수요의 증가에 따라 출판 만화 분야의 전문 인력에 대한
체계적인 양성이 필요하다.











만화가는 만화의 기획, 자료 조사와 준비, 스토리의 작성, 콘티의 작성, 작
화 작업 등을 할 수 있어야 하며, 인쇄 출판과 유통 등 매체에 대한 전문적
지식이 필요하다.
따라서, 작가만의 독특한 세계와 창조력뿐만 아니라 말과 글로 표현된 정
보나 아이디어를 듣고 이해할 수 있는 능력, 정보나 아이디어를 그림이나 상
징으로 표현할 수 있는 능력, 자기만의 참신하고 독특한 생각을 해낼 수 있
는 능력, 구체적인 정보들로부터 일반적인 원칙을 이끌어낼 수 있는 능력, 사
물이나 사건을 일정한 원칙에 따라서 정돈할 수 있는 능력, 주변 환경과 관
계 속에서 자신의 위치를 아는 능력, 일정 시간 동안 과제에 집중할 수 있는
능력, 손가락을 정교하게 작업할 수 있는 능력, 가까운 곳에 있는 사물을 정
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확하게 볼 수 있는 능력, 농도와 채도상에 차이를 구별하고 조화시킬 수 있
는 능력, 다른 사람과 더불어 일할 수 있는 능력, 자신의 생각과 감정에 흐름
을 바라볼 수 있는 능력, 결정을 다른 사람을 설득할 수 있는 능력, 도구를
이해하고 사용할 수 있는 능력 등이 필요하다.
만화가는 단순히 그림을 그리는 직업이 아니다. 창의적으로 아이디어를 발
상하고, 이야기를 구성하고, 장면을 연출하며, 극적인 효과를 통하여 작가가
전달하고자 하는 내용을 효과적으로 전달할 수 있는 능력이 있어야 한다. 이
를 위하여 기초적인 드로잉 능력뿐만 아니라 다양한 만화 재료를 이용할 수
있어야 한다. 특히, 만화를 구성하기 위하여 필요한 다양한 자료를 수집하고,
분석하는 능력도 요구된다. 이를 위하여 다음과 같은 7개의 코스를 설정하였
다.
기초 실기 코스는 만화가의 가장 기본이 되는 능력을 갖추기 위한 과정이
다. 이 과정은 관찰과 표현, 스토리 작법, 만화 조형 1, 만화 조형 2, 만화 해
부학, 공간 드로잉, 시각과 상징, 색채학, 풍경화 실습 , 동물 드로잉, 인체 드
로잉, 인쇄와 편집 교과목으로 구성된다.
극화 코스는 만화 작업에 필요한 발상과 자료의 수집 그리고, 기초적인 만
화 습작을 위한 만화 제작을 위한 기초 실습 과정이다. 이 과정은 단편 만화
제작, 교양 만화 제작, 교양 만화 실습, 장편 만화 제작, 장편 만화 실습, 만
화 발상, 취재와 자료 수집, 텍스트 이해와 분석, 팀 작업 실습, 원고 제작 실
습 1, 원고 제작 실습 2의 교과목으로 구성된다.
카툰 코스는 여러 장면으로 구성되는 이야기 만화와 더불어 한 장면(컷)으
로 함축적으로 의미를 전달하고자 하기 위하여 필요한 과정이다. 이 과정은
만화와 유머, 카툰의 이해, 캐리커쳐, 유머 카툰 제작, 시사 카툰 제작 교과목
으로 구성된다.
기획 이론 코스는 대중 매체, 만화 콘텐츠, 기획, 만화를 통한 심리의 표현
등 만화가로서 갖추어야 할 향상된 능력을 배양하기 위하여 필요한 과정이
다. 이 과정은 만화 감상과 분석, 대중 매체의 이해, 기획 이론, 만화 콘텐츠
개발, 만화의 미래, 만화 기획 워크숍, 만화와 커뮤니케이션, 세계 만화사, 만
- 88 -
화와 심리, 장르 만화의 이해, 출판 기획, 작품집 제작 1, 작품집 제작 2의 교
과목으로 구성된다.
만화 연출 코스는 이야기를 전개하기 위하여 필요한 다양한 기법을 익히기
위하여 필요한 과정이다. 이 과정은 만화 연출, 작화 연출 기법 1, 작화 연출
기법 2, 만화 연출 개론, 이야기 연출법, 콘티 제작 실습 교과목으로 구성된
다.
작화 코스는 만화를 제작하기 위하여 필요한 재료, 표현 기법의 내용을 익
히는 과정이다. 이 과정은 만화와 재료, 만화 표현 기법, 원고 제작 기법 1,
원고 제작 기법 2의 교과목으로 구성된다.
마지막으로 디지털 코스는 최근 점차 확대 적용되고 있는 컴퓨터와 주변
기기들을 이용하여 만화를 제작하는 능력을 배양하기 위한 과정이다. 이 과
정은 이미지 편집 프로그램 1, 이미지 편집 프로그램 2, 이미지 편집 프로그
램 3, 디지털 원고 제작 1, 디지털 원고 제작 2, 편집과 출판, 프로젝트 만화
실습, 멀티미디어 포트폴리오 제작, 멀티미디어 편집 프로그램, 디지털 카툰
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1. Project Ov erview
As job analysis is made by identifying capabilities necessary for
performing jobs at industrial sites and analyzing specific tasks according to
such categories as knowledge, skill, tool and attitude. It can provide more
practical and consistent data for establishing standards in designing
curriculum for vocational education and training and verifying its results.
Our Institute carried out the project of job analysis research project from
1998 to 2001 and developed a guidebook for job analysis. We analyzed 55
vocations and distributed the results to vocational education and training
organizations.
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This project, which is a continuation of "Job Analysis for developing
Vocational Education & Training Program" executed from 1998, is aimed at
complementing the guidebook for job analysis developed in 2001 to
improve its usage in the areas of education, training and qualification, and
at selecting 10 vocations required to develop curriculum for vocational
education and training and guidelines for preparing questions out of
culture contents industry-related vocations chosen from <A Study on
Change in Vocations(II)> carried out together with this project this year by
our Institute, followed by executing job analysis for these vocations, and
preparing and distributing basic data to develop curriculum for vocational
education and training and guidelines for preparing examination.
2. Project Contents
The contents of this project are first, to analyze previous job
analysis-related contents, second, to complement guidebook for job
analysis, third, to select vocations for which job analysis will be made and
fourth, to carry out job analysis for developing curriculum for vocational
education and training and guidelines for preparing questions, and
preparing comprehensive data based on the results and distribute them.
The methods for carrying out this project are an analysis of literature
and data, interviews at home and abroad, questionnaire survey, and
operation of a specialist council for complementing job analysis, selecting
target vocations and making job analysis for the selected vocations.
This report presents the job analysis model for developing curriculum
for vocational education and training; first step, preparation for job
analysis(data research, interviews and selection of specialists), second step,
establishment of job model(first specialist council and site review), third
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step, extraction of knowledge, skill, and tool(second specialist council and
site review), fourth step, selection of courses and subjects(third specialist
council), fifth step, detailing of education and training contents(fourth
specialist council), and sixth step, establishment of guidelines for preparing
questions(fifth specialist council and third site review). This project made
job analysis for 10 vocations in this order.
A. Complementing of a Guidebook for Job Analysis
In order to collect requirements to complement a guidebook for job
analysis, interviews and questionnaire survey were made from December
2001 through January 2002 with government officials related with 2001 job
analysis, relevant personnel of vocational training organizations and faculty
members of relevant departments of colleges and interviews were made in
March 2002 with job analysis specialists.
What were complemented, based on the results of this survey, through
specialist councils are; first, a column of 'Attitude' was placed in the task
statement form to make an additional analysis of attitude required for
each task, second, task/ knowledge·skill·tool matrix was added to
effectively put together knowledge, skill and tool by each task when
extracting courses and subjects, third, meanings of various vocational
education & training-related terms used in a guidebook for job analysis
were redefined or corrected or integrated through literature analysis and
specialist councils. The matter of English terminology was also discussed
and corrected.
B. Selection of Target Vocations for Job Analysis
Selection of target vocations for job analysis is made, first, through a
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review of results of 'A Study on Change in Vocations(II)', second, by an
opinion survey through specialist council, third, through specialist councils
and interviews, and fourth, through a request survey among subsidiary
organizations of relevant government bodies and deliberations with
research teams.
<A Study on Change in Vocations(II)> presented 29 representative
vocations in six areas of broadcasting, games, cinema, music recording,
animation and publishing. Based on this, members of the specialist
council(10 members total) were interviewed to select target vocations for
job analysis.
Criteria given to members to select priority vocations for job analysis
were, first, vocations for which the demand is expected to increase,
considering supply and demand of human resources and future prospects,
second, vocations with practical necessity and urgency in the
knowledge-based society, third, vocations whose vocational education and
training curriculum can be developed at the college-level vocational
education and training organizations, fourth, vocations for which courses
can be opened at the existing subjects or facilities, or, if newly introduced,
which can be easily connected to the infrastructure of existing vocational
education and training areas, fifth, vocations for which instructors can be
easily secured. And sixth, one or more than one vocation should be
included for each sub-field to balance six sub-fields.
Final target vocations selected for job analysis through specialist councils
and request survey among subsidiary organizations of relevant government
bodies were 10 vocations in eight areas such as broadcasting(broadcasting
producer, television director of photography), cinema(lighting director),
games(game programmer), music recording(recording engineer),
animation(animation producer), publishing(book designer),
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characters(character planner and designer), cartoon(cartoonist).
C. Job Analysis for 10 Vocations
Job analysis for 10 vocations related to 2002 culture contents industry
was made through five times of intensive analysis and site review by a
specialist council which was composed of head analyst of each area,
vocational education and training specialists and seven to eight site
specialists. The results are presented in summary in the Chapter V of this
report in the order of the definition of job in each vocation, prospects for




부 록 1 : 직무분석 자료 활용 및 개선 의견 조사를 위한 설문지
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부 록 1 : 직무분석 자료 활용 및 개선 의견 조사를 위한 설문지
직무분석 자료 활용 및 개선 의견 조사를 위한 설문지
안녕하십니까 ?
한국직업능력개발원은 국무총리 산하의 정부출연 연구기관으로서 직업
교육훈련 제도와 정책, 교육훈련 프로그램 개발, 기관 평가 및 자격 제도 등
직업교육훈련에 관련된 전반적인 연구를 수행하고 있습니다.
우리 기관에서는 매년 기본 연구 과제로 직무분석 사업 을 추진하고
있습니다. 이 사업과 관련하여 2001년 실시한 정보통신산업 분야 직무분석
자료들에 대한 활용과 개선·의견 조사를 통해, 앞으로 개발될 직무분석 자
료 내용을 보완하고자 합니다.
여러 가지 업무로 매우 바쁘실 것으로 사료되오나 직무분석 자료의 적극
적인 활용을 위해 협조하여 주시길 바랍니다. 귀하의 의견은 통계법 제13조
와 제14조에 의거하여 연구 목적을 위한 통계 처리에만 사용되며 비밀이




설문 내용에 대한 문의는 아래의 연락처로 해 주시기 바랍니다.
문의 : (우) 135-949 서울시 강남구 청담 2동 15-1
한국직업능력개발원 교과서개발특임센터 서창교
전화 : 02-3485-5134 / 팩스 : 02-3485-5140
완성하신 설문지는 팩스를 이용하여 회신하여 주시기 바랍니다.
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각 문항을 잘 읽어 보신 후, 귀하의 의견과 일치하는 답변의 번호에
표를 하거나 빈 칸에 답변 내용을 기재하여 주시기 바랍니다.
Ⅰ. 기관 및 개인의 일반적인 사항
1. 귀하가 현재 근무하고 계신 기관의 유형은 ?
① 정부 부처 ② 전문대학 ③ 기능대학
④ 실업계 고등학교 ⑤ 공공 훈련기관 ⑥ 민간 훈련기관
⑦ 정부출연 투자·연구기관 ⑧ 개인 기업 ⑨ 기타
2. 귀하의 현재 직위와 담당 업무는 ?
직 위 :
담당 업무 :
3. 한국직업능력개발원에서 발간한 직무분석 자료를 실제로 활용한 경험이 있습니까 ?
① 있다. 3-1번으로 ② 없다. 4번으로
3-1. 한국직업능력개발원의 직무분석 자료를 활용해 본 결과 실제 업무에 도움을 주었습니
까 ?
① 매우 많이 도움됨 ② 많이 도움됨
③ 보통 ④ 별로 도움 안 됨 ⑤ 전혀 도움 안 됨
4. 귀하가 근무하시는 기관에서는 직무분석 자료를 활용할 계획이 있습니까 ?
① 있다. 4-1번으로 ② 없다. 5 번으로
4-1. 직무분석 자료를 활용하여 수행하게 될 업무는 어느 것입니까 ? (순위별로 3가지 기재)
① 교육과정 또는 훈련기준 개발 ② 교재 개발 ③ 학과 개편
④ 직업교육훈련 정책 수립 ⑤ 자격검정기준 개정 ⑥ 진로 지도
⑦ 시설 설비 도입 ⑧ 기타
5. 직무분석 자료는 어떻게 보관 관리하게 됩니까 ?
① 도서관·자료실에 비치 ② 관련 학과·부서 보관
③ 담당자가 보관 ④ 기타
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직무분석 자료에 있어서의 세부적인 충실도 및 적합성에 관한 사항
입니다. 각 사항 및 세부 사항에 대하여 각 단계 중 적합한 사항에
해 주시기 바랍니다.
Ⅱ. 직무분석 자료에 관한 세부적 사항
1. 설문 조사에 임하게 될 직무분석 자료는 어느 것입니까 ?
① 정보시스템분석가 ② 웹프로그래머 ③ CRM전문가
④ 고객지원전문가(CE) ⑤ 펌웨어엔지니어 ⑥ 이동통신망운용관리자
⑦ 웹피디 ⑧ 시스템관리자 ⑨ 사이버교육운영자
⑩ 의료정보시스템관리사
2. 다음 항목별로 귀 기관에서의 활용 정도는 어느 정도라고 생각하십니까 ?









① ② ③ ④ ⑤
① ② ③ ④ ⑤
① ② ③ ④ ⑤
① ② ③ ④ ⑤
① ② ③ ④ ⑤
① ② ③ ④ ⑤
① ② ③ ④ ⑤
(8)『교육훈련 Road Map』
(9)『출제기준』
3. 다음 항목별 구성 내용에 대한 보완 요구도는 어느 정도라고 보십니까 ?
범례 : ① 더욱 자세히 ② 현행 유지 ③ 더욱 간략히 ④ 불필요 (삭제 요망)
항목 세부 항목 구성 내용 요구도
직업 명세서 직무 수행에 필요한 조건 신체 제약 조건 ① ② ③ ④
직업 적성 ① ② ③ ④
인력 양성 실태 및 취업
경로
양성 기관 ① ② ③ ④
취업 경로 ① ② ③ ④
채용 방법 ① ② ③ ④
직업 활동 영역 ① ② ③ ④
임금 수준 ① ② ③ ④
승진 및 전직 ① ② ③ ④
작업 환경 조건 작업 조건 ① ② ③ ④
안전 및 위생 ① ② ③ ④
관련 직업과의 관계
직업 행렬 및 설
명
① ② ③ ④
직업 기초 능력 ① ② ③ ④
직무 명세서 ① ② ③ ④
작업 명세서 ① ② ③ ④
작업/지식·기능·도구
Matrix
① ② ③ ④
작업/ Course Matrix ① ② ③ ④
교육훈련 Course Profile ① ② ③ ④
교육훈련 교과목 Profile ① ② ③ ④
교육훈련 Road Map ① ② ③ ④
출제기준 ① ② ③ ④
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① ② ③ ④ ⑤
① ② ③ ④ ⑤






§성의껏 설문에 응해 주셔서 대단히 감사합니다§
귀하와 귀하의 기관에 행운이 깃들기 바랍니다.
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부 록 2 : 직무분석 자료 활용 및 개선 의견 조사를 위한 설문지 분석표
<표 1> 직무분석 자료별 직무의 정의 활용 정도
(단위 : 명, %)











































































































































<표 2> 직무분석 자료별 직무의 모형 활용 정도
(단위 : 명, %)
직무분석
자료














































































































































<표 3> 직무분석 자료별 직업 명세서 활용 정도
(단위 : 명, %)
직무분석
자료



















































































































































<표 4> 직무분석 자료별 직무 명세서 활용 정도
(단위 : 명, %)
직무분석
자료
















































































































































<표 5> 직무분석 자료별 작업 명세서 활용 정도
(단위 : 명, %)
직무분석
자료















































































































































<표 6> 직무분석 자료별 교육훈련 Course Profile 활용 정도
(단위 : 명, %)











































































































































<표 7> 직무분석 자료별 교육훈련 교과목 Profile 활용 정도
(단위 : 명, %)
직무분석
자료












































































































































<표 8> 직무분석 자료별 교육훈련 Road Map 활용 정도
(단위 : 명, %)
직무분석
자료















































































































































<표 9> 직무분석 자료별 출제 기준 활용 정도
(단위 : 명, %)
직무분석
자료
















































































































































<표 10> 직무분석 자료 구성내용에 대한 보완 요구도











신체제약조건 20(10.3) 117(60.0) 52(26.7) 5(2.6) 195(100.0)
직업적성 35(18.0) 122(62.9) 29(14 .9) 8(4.1) 194(100.0)
양성기관 61(31.1) 106(54.1) 24(12.2) 5(2.6) 196(100.0)
취업경로 71(36.2) 95(48.5) 27(13.8) 3(1.5) 196(100.0)
채용방법 50(25.6) 108(55.4) 32(16.4) 5(2.6) 195(100.0)
직업활동영역 49(25.1) 109(55.9) 31(15.9) 6(3.1) 195(100.0)
임금수준 42(21.5) 114(58.5) 29(14 .9) 10(5.1) 195(100.0)
승진 및 전직 34(17.4) 108(55.4) 44(22.6) 9(4.6) 195(100.0)
작업조건 55(28.1) 114(58.2) 23(11.7) 4(2.0) 196(100.0)
안전 및 위생 36(18.5) 119(61.0) 35(17.9) 5(2.6) 195(100.0)
직업행렬 및 설명 36(18.5) 115(59.0) 37(19.0) 7(3.6) 195(100.0)
직업기초능력 35(18.1) 122(63.2) 30(15.5) 6(3.1) 193(100.0)
직무명세서 45(22.8) 124(62.9) 22(11.2) 6(3.0) 197(100.0)
작업명세서 32(16.2) 130(66.0) 27(13.7) 8(4.1) 197(100.0)
작업/ 지식·기능·도구/ 코
스M atrix 41(20.7) 118(59.6) 35(17.7) 4(2.0) 198(100.0)
작업/ Cour se M atrix 50(25.3) 117(59.1) 27(13.6) 4(2.0) 198(100.0)
교육훈련 Cou rse Profile 62(31.5) 114(57.9) 17(8.6) 4(2.0) 197(100.0)
교육훈련 교과목 Profile 61(31.0) 104(52.8) 27(13.7) 5(2.5) 197(100.0)
교육훈련 Road M ap 43(21.7) 127(64.1) 18(9.1) 10(5.1) 198(100.0)
출제기준 44(22.3) 119(60.4) 31(15.7) 3(1.5) 197(100.0)
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<표 11> 직무분석 자료별 직무 명세서 구성 내용 보완 요구도
(단위 : 명, %)


















































































































<표 12> 직무분석 자료별 작업명세서 구성 내용 보완 요구도
(단위 : 명, %)



















































































































<표 13> 직무분석 자료별 작업/ 지식·기능·도구/ 코스 Matrix
구성 내용 보완 요구도
(단위 : 명, %)





















































































































<표 14> 직무분석 자료별 작업/ Course Matrix 구성 내용 보완 요구도
(단위 : 명, %)





















































































































<표 15> 직무분석 자료별 교육훈련 Course Prpfile 구성 내용
보완 요구도
(단위 : 명, %)
















































































































- 12 1 -
<표 16> 직무분석 자료별 교육훈련 Profile 구성 내용 보완 요구도
(단위 : 명, %)



















































































































<표 17> 직무분석 자료별 교육 훈련 Road Map 구성 내용 보완 요구도
(단위 : 명, %)




















































































































<표 18> 직무분석 자료별 출제 기준 구성 내용 보완 요구도
(단위 : 명, %)
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Ⅰ . 직무분석의 개요
1. 직무분석의 목적
직무분석(Job Analysis)이란 직무의 성격에 관련된 중요한 모든 정보를 수
집하고 이들 정보를 관리 목적에 적합하게 정리하는 체계적 과정으로, 인간
의 노동력을 과학적이고 합리적으로 관리하기 위한 기초작업이다. 직무분석
은 크게 특정 직무에서 수행하는 업무내용과 그 직무를 담당할 사람에게 요
구되는 수행요건 두 가지를 대상 내용으로 한다.
직무분석은 직무를 구성하고 있는 일의 전체, 즉 그 직무를 수행하기 위하
여 담당자에게 요구되는 경험, 지식, 기능, 능력, 책임과 그 직무가 타 직무와
구별되는 요인을 각각 명확히 밝혀서 기술하는 것을 목적으로 한다. 특히, 교
육훈련을 위한 직무분석은 교육훈련내용의 기준을 제공하고, 교육훈련과정
이수자의 산업인력으로서 필요한 지식, 기술 그리고 능력 정도를 판정하는
기준을 제공하는 것을 목적으로 한다.
한국직업능력개발원에서는 교육훈련을 위한 직무분석을 목적으로 하여, [그
림 Ⅰ-1]과 같은 직무분석의 활용 체계에 주안점을 두고 있으며, 직무분석 자
료를 교육 훈련 자격에 일관성 있게 사용함으로써 상호간을 연계하고자 한
다. 즉, 한국직업능력개발원의 직무분석은 산업현장의 직무를 분석하여 그 결
과를 교육과정 및 직업능력개발훈련기준 그리고 자격검정 출제기준 개발의
자료로 공통적으로 활용함을 목적으로 하고 있다.
이를 고려하여 직무분석 단계에서 직무수행에 필요한 지식, 기술, 그리고
능력을 추출하고, 취업 예정자 및 재직자의 직무능력을 숙련시킬 수 있도록
교육훈련 유형을 제시하고자 한다. 또한 교육훈련과정의 교과별 교육훈련목
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표, 교육훈련내용, 교육훈련평가에 관련된 기준 및 요소를 제시하고, 직업교
육과정과 직업훈련기준 및 자격검정 출제기준 개발에 활용할 수 있는 자료
를 개발하여 보급하고자 한다.
[그림 Ⅰ-1] 직무분석의 활용 체계
2. 직무분석 관련 용어의 정의
하나의 직업은 하나 혹은 두 개 이상의 직무로 구성되며, 직무(Job)는 책무
(Duty), 작업(Task), 작업요소(Task Element) 등으로 나누어진다. 이들의 관련
체계와 구성은 [그림 Ⅰ-2]와 [그림 Ⅰ-3]과 같다.
직업(Occupation) : 한 개의 직무 또는 몇 개의 유사 직무로 구성되며,
능력에 따라 생계유지를 하거나 일정한 목적을 위하여 전문적으로 종사
하는 일로서, 일의 목적, 사용재료, 작업방법, 작업자 행동 및 특성이 유
사한 직무의 집합임(예 : 자동차정비, 기계가공).
직무(Job) : 소득을 얻기 위해서 개별 근로자 한 사람에 의하여 정규적
으로 수행되었거나 또는 수행되도록 설정된 일련의 업무로 의무와 책임
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이 수반됨. 이는 작업의 종류와 수준이 유사한 직위의 집단으로 구성됨
(예 : 엔진정비 또는 차체수리, 선반가공).
직위(Position) : 한 사람에 의해 수행되도록 할당된 과업의 집단으로,
일의 특성이 아니라 양에 의해 그 수가 결정됨. 따라서 직위의 수는
구성원의 수와 같음.
책무(Duty) : 어떤 관련된 작업을 임의로 묶어 놓은 것으로서 직무를
수행하는데 있어 가장 주가 되는 책임(예 : 엔진 시스템 검사, 도면검토
및 공정설계)
작업(Task) : 한 개의 직무를 체계적인 방법에 따라 작은 단위로 나눈
것으로 자체로 독립될 수도 있으며, 측정이 가능한 행동의 범위(예 : 밸
브장치 수리, 나사깎기)
작업요소(Task Element) : 하나의 작업을 수행하는데 필요한 행동, 단계,
혹은 의사결정을 말함. 작업목록의 작업요소는 작업 수행자의 행동을
기술하고 작업을 세부적으로 기술해 놓은 것으로, 각 작업요소는 작업
의 진행 단계를 보여줌.
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[그림 Ⅰ-3] 직무, 책무, 작업의 구성
<표 Ⅰ-1> 자동차정비공의 책무, 작업, 작업요소 작성 예
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4. 냉각 시스템 서비스
5. 연료계통 서비스
6. 브레이크 시스템 서비스
7. 점화장치 시스템 서비스
8. 배기장치 시스템 서비스
1) 마스터 실린더 검사하기
2) 주차/ 비상 브레이크 검사하기
3) 바퀴실린더 설치하기
4) 브레이크바 설치하기
5) 마스터 실린더 교체하기
6) 브레이크 파열여부 점검하기
7) 브레이크 조정하기
8) 파워브레이크 수리하기
9) 디스크브레이크 시스템 수리하기
(1) 마스터 실린더를 분해한다.
(2) 마스터 실린더의 내부를 갈아낸다.
(3) 마스터 실린더를 재구성한다.
(4) 마스터 실린더를 설치한다.
(5) 마스터 실린더를 청소한다.
(6) 페달간격을 조절한다.
주) * : 브레이크 시스템 서비스 책무의 작업 내용임.
** : 마스터 실린더 교체하기 작업의 작업요소 내용임.
3. 직무분석 방법
직무분석 방법은 분석 대상 직업에 따라 다양하다. 직무분석 방법은 분석
대상 직무의 성격, 수집 자료의 용도, 주어진 분석 조건 등에 따라 결정되어
야 한다. 직무분석에 일반적으로 사용되는 주요한 분석 방법으로는 최초 분
석법(New Analysis Method), 비교 확인법(Verification Method), 그룹 토의
기법(Group Process Method) 등이 있다.
가. 최초 분석법
분석할 대상 직업에 관한 참고 문헌이나 자료가 드물고 그 분야에 많은 경
험과 지식을 갖춘 사람이 거의 없을 때에 직접 작업현장을 방문하여 분석을
실시하는 방법이다. 그러나 많은 시간과 노력이 소요되므로 비교적 직무내용
이 단순하고 반복되는 작업을 계속하는 경우에 적합하다. 이 최초 분석법에
는 면담법, 관찰법, 체험법, 설문지법 및 녹화법 등이 있다.
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1) 면접법
특정한 직무에 대해서 많은 지식과 오랜 경험을 가지고 그것을 언어로 정
확히 표현할 수 있는 사람과의 면담을 통해서 분석하는 방법으로, 정확하고
좋은 정보를 얻을 수 있으므로 가장 많이 활용된다. 일반적으로는 다른 방법
과 병행해서 사용되나 많은 시간과 경비가 든다는 단점이 있다.
2) 관찰법
직무분석자가 작업자의 곁에 서서 직무활동의 실제를 상세하게 관찰하고
그 결과를 기술하는 방법으로, 직무활동을 직접 확인하는 것이므로 실질적이
며, 정확한 결과를 얻을 수 있다. 그러나 직무의 특성이 시간적 공간적으로
나타나지 않는 지적 정신적 직무이거나 사무관리직과 같은 직무일 경우는
작업 동작을 추출하기 어려워 이 방법이 활용되기 힘들다는 단점이 있다.
3) 체험법
분석자 자신이 직접 직무활동을 체험함으로써 생생한 직무자료를 얻는 방
법으로, 직무활동에 대한 구체적인 내용 즉, 감각과 인식, 피로의 상태 등 내
부적인 내용의 분석이 가능하다. 그러나 분석자가 그 직무에 종사하고 있는
담당자의 심리 상태까지는 도달하기 어렵고 많은 시간과 노력이 드는 단점
이 있다.
4) 설문지법
현장의 작업자 또는 감독자에게 설문지를 배부하여 이들로 하여금 직무의
내용을 기술하게 하는 방법으로, 조사대상을 폭 넓게 할 수 있으며, 사무관리
와 같은 직무의 내용 또는 직무에 요구되는 고도의 기술이나 지식, 오랜 경
험을 쌓아야 할 수 있는 책임의 소재 등에 관한 자료를 얻을 수 있다. 그러
나 응답자가 설문을 충분히 이해하지 못하면 소기의 목적을 달성하기 어렵
고, 응답내용이 사실인지 아닌지를 확인하기 어렵다는 단점이 있다.
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5) 녹화법
반복되는 단순직무로 작업장의 환경을 관찰하기 어려운 경우에 비디오테이
프에 작업장면을 촬영 녹화하여 작업자와 함께 분석하는 방법으로, 현장과
달리 쾌적한 환경에서 분석이 가능하고 작업 장면을 반복하여 볼 수 있는
장점이 있다. 그러나 직무가 복잡하거나 지적 정신적 직무인 경우에는 분석
하기 어렵다는 단점이 있다.
나. 비교 확인법
이미 역사가 오래되어 많은 자료가 수집될 수 있는 직업으로서 수행하는
작업이 다양하고, 직무의 폭이 넓어 단시간의 관찰을 통해서 분석이 어려운
직업의 경우에 사용하는 방법이다. 지금까지 개발된 각종 자료를 수집하고
분석한 후 직무분석 수행자가 초안을 작성하여, 현장에서의 실제 여부를 면
담이나 관찰과 같은 최초 분석법으로 확인하는 방법이다. 이 때 가장 많이
사용되는 참고 문헌은 직무기술과 각종 직업명세 사항이 수록되어 있는 각
국의 직업사전이다.
다. 그룹 토의 기법
직무분석 대상직종에 관련된 전문가 집단이 모여서 일정기간 동안 발표,
토의, 정리를 거쳐 직무를 분석하는 방법으로, 크게 브레인스토밍 법과 데이
컴 법이 있다.
1) 브레인스토밍 법
분석 대상 직종의 소규모 전문가 그룹(5∼10명)을 편성하여 토의를 거쳐
직무분석을 실시하는 방법으로, 회의 진행자의 진행능력이 강조된다. 회의진
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행이 빠르고 창의적이며, 비용이 적게 소요된다는 장점이 있는 반면, 참석자
의 지식, 수준이 직무내용을 좌우하는 가능성이 있다는 단점이 있다.
2) 데이컴 법
데이컴(DACUM)이란 Developing A Curriculum 의 줄임말로서 교과과정
을 개발하는 데 활용되는 직업분석 기법을 말한다. 이 기법은 교육훈련을 위
한 교육목표와 교육내용을 비교적 단시간 내에 추출하는 데 효과적이다.
데이컴 법은 8∼12명의 분석 협조자(panel member)로 구성된 데이컴 위원
회를 중심으로 이뤄진다. 이 위원회는 실무자가 사전에 준비한 쾌적한 장소
에 모여 2박 3일 정도의 집중적인 워크숍으로 데이컴 차트를 완성함으로써
작업을 마친다.
4. 직무분석 절차
본원에서 실시하는 교육훈련과정 개발을 위한 직무분석 절차는 크게 직무
분석 영역과 교육훈련과정 개발 영역으로 나누어진다. 직무분석 절차는 <표
Ⅰ-2>와 같다.
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<표 Ⅰ-2> 직무분석의 절차
단 계 절 차 방 법 내 용
1단계 직무분석 준비
요구 분석
자료 조사 및 면담
직무분석 목적 설정
당해연도 분석 대상 직종 선정
(직업교육훈련 관련성 검토)
직무분석 양식 및 지침서 개발
직무분석 요원 구성 및 교육
관련 정보 및 자료 수집
(직업 명세서 초안 작성)
SME와 교육훈련 전문가 선정




직무분석 목적, Process를 설명
직업, 직무의 정의
책무, 작업의 영역 작성
1차 현장 검토















작업/ 코스 행렬표 작성




교육훈련 코스 일람표 작성
교육훈련 교과목 일람표 작성






3차 현장 검증 3개소
(분석내용에 따라 추진)
수정된 최종 결과 보고서 작성
7단계 수요자 요구 조사
차기 직무분석을 위한
수요자 요구 조사 및
배포처 결정
직종별 50∼100개 기관 내외
주) 1. SME(Subject Matter Expert) : 현장 경험이 풍부한 산업체의 내용 전문가
2. 수요자 요구 조사 및 배포처 : 교육훈련기관(전문대학, 기능대학, 실업계고등학교,
공공 민간 직업전문학교, 기술계학원 등), 산업체, 정부 관련부처 등
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직업(Occupation)은 직무의 특수성 및 전문성에 따라 일관된 작업 또는 특
수한 결과를 목표로 하는 일의 집합체로서, 한 개의 직무 또는 몇 개의 유사
직무로 구성됨. 명칭은 한국표준직업분류의 표기 양식에 따르고, 가급적 지정
된 직업명을 유지하되 직무분석 과정에서 정확한 직업명으로 수정 가능하다.
직무의 정의 작성 요령
수행하는 직무의 성격, 기능, 목적, 주요 내용, 다른 직무와의 관련성 등을
고려하여 전혀 모르는 사람도 쉽게 알 수 있도록 가능한 한 함축성 있게 정
의를 내려 기술하며, 직무는∼ 하는 것이다 로 끝맺는다.
해당 직무가 다른 직무와 구별되는 주 요소가 구체적으로 무엇인가를 생각
하여, 다음과 같은 항목 중 어느 항목을 적용할 것인가를 참조하여 결정함 .
작업 수행에서 사용되는 공구, 기계조작법, 사용되는 설비 및 장비는 ?
어떤 원자재와 재료를 사용하는가 ?
그 직무가 존재하는 이유가 되는 직무의 목적은 무엇인가 ?





A A-1 A-2 A-3 A-4 A-5
B B-1 B-2 B-3 B-4 B-5
B-6 B-7 B-8 B-9
C C-1 C-2 C-3 C-4 C-5
D D-1 D-2 D-3 D-4 D-5
E E-1 E-2 E-3 E-4 E-5
E-6 E-7 E-8 E-9
F F-1 F-2 F-3 F-4 F-5
(예시 자료: 106쪽)
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직무의 모형 작성 요령
전문가 협의회를 통해서 직무, 책무, 작업의 관계를 파악해서 먼저 이들의
관계를 흐름도(Flow-chart)로 작성한다. 이러한 흐름도를 바탕으로 직무모형
(Job Model)을 설정하여 직무, 책무, 작업들의 관계를 먼저 한 눈에 파악하고
난 후에 구체적인 분석을 시작한다.
직무모형은 직무분석 진행 과정에서 매우 중요한 역할을 하므로 신중하고
정확하게 작성하며, 1차 현장 검토를 통하여 검증을 실시한다.
<유의 사항>
Duty의 개수를 6∼12정도 추출한다.
Task의 단위는 실습 과제명이 될 수도 있으므로 작업 명세서 작성시 작업 요
소가 어느 정도 열거될 수 있도록 설정한다.
핵심 작업(Task N o에 * 표시, 예: A-1*)은 작업 명세서를 필수적으로 작성하
는 것을 유의한다.
현장에서 사용되는 용어로 표현한다.
Task는 반드시 행동으로 연결되는 행위동사를 포함하여 ∼하기 로 끝맺는다.
효과적인, 효율적인 과 같은 형용사적 표현은 삼가한다.
Task 수행을 위한 지식(Knowledge), 기능(Skill), 태도(Attitude)에 대한 언급
은 피한다.
Task 수행에 필요한 장비나 도구에 대한 것은 포함시키지 않는다.
추후에 선정될 핵심작업(Key Task)은 음영표시를 한다.
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4. 직업 명세서





















직업 명세서 작성 요령
직업 명세서(Occupational Specification)는 직업분석자료를 기초로 하여 직
업을 기초로 하고 있는 주요 직무의 소요특질, 직무수행에 필요한 조건, 인력
양성 실태 및 직업활동 영역, 관련 직업군과의 관계 등을 기술한 직무 특성
의 진술서로써, 분석하고자 하는 직무에 관련된 일반 현황을 현장 조사를 통
해서, 직업정보에 관련된 가능한 모든 사실을 조사한다.
가. 직업 분류
직업명 : 분석 대상 직업명을 한글과 영문으로 표기함.『한국표준직업
분류』 또는 『한국직업사전』에 나와 있는 명칭을 기준으로 함.
K.S.C.O.(N o) : 직업명의『한국표준직업분류』코드번호를 세세분류까지
기재. 만약 2개 이상일 경우에는 , 한 후 나열하여 표기. 없는 경우
없음 으로 기재
현장직업명 : 현장에서 사용하고 있는 명칭을 그대로 기재. 만약 2개
이상일 경우에는 , 한 후 나열하여 표기
직능수준 : 분석 대상 직무의 적정한 직능수준을 <표 Ⅱ-1>에서 선택하
여 기재. 참조로 한국직업능력개발원의 직무분석 대상 직무의 직능수준
은 제 2직능수준 이상으로 제한
직능 : 특정 직무를 수행할 수 있는 능력
교육훈련과정명 : 분석 대상 직무에 대한 현재의 교육과정 또는 훈련
직종명을 기재
예) 웹디자인( ), 웹디자인(학)과(×)
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자격 종목명 : 직업에 종사하기 위하여 취득하여야 할 국가기술자격 및
국가가 공인한 민간자격 또는 이에 준하는 자격 종목명을 기재
<표 Ⅱ-1> 직능수준
직 능 수 준 내 용
제 1 직능
초등교육과정 수준 정도의 정규 교육 및 훈련이 필요하며, 최소한의 문
자 이해와 수리적 사고 능력이 요구되는 단순노무직 근로자에 해당
제 2 직능
중등교육과정 수준의 정규 교육 및 훈련이 필요하며, 일정한 직무훈련
및 실습과정이 요구됨. 이러한 수준의 직업에 종사하는 자에 대한 훈련
실습 기간은 정규 훈련을 보완하거나 정규 훈련의 일부 또는 전부를 대
체. 이에 해당하는 직업들은 사무 직원, 서비스 근로자 및 상점과 시장 판
매인, 농업 및 어업숙련 근로자, 기능원 및 관련 기능근로자, 장치, 기계
조작원 및 조립원 등이 이에 해당
제 3 직능
전문대학ㆍ기능대학과 같이 기술전문교육과정 수준 정도의 정규 교육
및 훈련을 요구하는 직능 수준으로서, 일정한 보충적 직무 훈련 및 실습
과정이 요구되고, 정규 훈련과정의 일부로 대체로 할 수 있음. 이에 해당
하는 직업들에는 기술공 및 준전문가 등이 해당
제 4 직능
학사, 석사 또는 이와 동등한 학위가 수여되는 대학 및 대학원 교육과
정 수준 정도의 정규 교육 및 훈련을 필요로 함. 일정한 보충적 직무훈련
및 실습을 필요로 하며, 이에 해당하는 직업은 전문가 집단
자료 : 통계청(2000). 한국직업표준분류
나. 직무수행 조건
최소 교육정도 : 해당 직무 교육훈련 프로그램을 이수하기 위하여 요
구되는 가장 적절한 최소 학교교육 수준
적정 연령 : 해당 직무 수행에 요구되는 가장 적절한 입직 단계의 연령
적정 교육훈련기관 : 대학교, 전문(기능)대학, 직업훈련기관, 실업계고등
학교, 학원 중 해당되는 기관을 모두 기재
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최소 교육훈련기간 : 적정 교육훈련기관에서 취업 가능한 능력을 갖추
는 데 필요한 교육훈련 기간을 고려하여 최소한의 교육훈련 기간을 기
재. 교육훈련 기간은 1주를 30시간(5일×6시간)으로 하고, 단위는 개월로 함.
예) 120시간(5일×6시간×4주) 1개월
견습 기간 (OJT) : 취업 후 현장 적응을 위하여 취업처에서 실시하고 있는
교육훈련 또는 연수 기간을 기재(견습기간이 경우 없음 으로 표기)
신체제약조건 : 취업 처에서 작업 특성에 따라 요구하고 있는 신체제
약조건을 가능한 구체적으로 기재(색맹, 청각장애, 시각장애 등)
직업 적성 : 적성이란 일 또는 직무 수행상 필요한 기술의 습득이 용이
하도록 개인에게 요구되는 특별한 능력 또는 가능성으로, 선택한 직업
의 업무를 무난히 수행할 수 있는가의 여부를 판별하여 준다. 따라서
적성(Aptitude)과 적응(Adjustment)과는 불가분의 관계에 있음. <표 Ⅱ
-2>의 직업적성 분석 설문지1)를 이용하여 각 영역별로 제시한 세부 항
목별 해당하는 항에 표하고, 이를 정리하여 기록함.
언어력
1. 말 이해력 : 말로 표현된 정보나 아이디어를 듣고 이해할 수 있는 능력
2. 글 이해력 : 글로 표현된 정보나 아이디어를 듣고 이해할 수 있는 능력
3. 말 표현력 : 정보나아이디어를다른사람이이해할수있도록말로써전달하는능력
4. 글 표현력 : 정보나아이디어를다른사람이이해할수있도록글로써전달하는능력
창의력
5. 생각의 유창성 : 아이디어를 많이 낼 수 있는 능력
6. 생각의 독창성 : 자기만의 참신하고 독특한 생각을 해낼 수 있는 능력
1 직업적성 분석 세부항목은 Fleishman의 요인 분석적 접근에 따른 연구 결과인 Fleishman Job
Analysis Scales(1995)에 기초한 미국의 O*NET(Occup ational Information Netw ork) 능력 검사
요소와 중고등학생을 위한 직업적성 검사 개발Ⅰ (임언. 2000) 적성 영역을 재구성한 것임.
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수리 논리력
7. 연역적 추리 : 일반적인 원칙을 구체적인 상황에 적용할 수 있는 능력
8. 귀납적 추리 : 구체적인정보들로부터일반적인원칙을끌어낼수있는능력
9. 정보의 정돈력 : 사물이나사건들을일정한원칙에따라서정돈할수있는능력
10. 수학적 추론 : 문제해결을위한올바른수학적방법이나공식을선택할수있는능력
11. 수계산능력 : 덧셈, 뺄셈, 곱셈, 나눗셈을 정확하게 할 수 있는 능력
기억력
12. 기억력 : 단어, 숫자, 그림 등의 정보를 기억할 수 있는 능력
공간 시각 능력
13. 지각속도 : 문자나숫자, 그림들간의공통점과차이점을빠르고정확하게비교할수있는능력
14. 공간감각 : 주위환경과의 관계 속에서의 자신의 위치를 아는 능력
15. 시각화 : 사물을다시배치하거나옮겼을때어떤모양일것인가를상상할수있는능력
16. 선택적집중 : 관심이분산되지않은채, 일정한시간동안과제에집중할수있는능력
17. 멀티태스킹능력 : 둘혹은그이상의활동이나정보원사이를오갈수있는능력
손재능
18. 팔과손의안정성 : 팔을움직이는동안손과팔을일정하게유지할수있는능력
19. 손재능 : 손과팔을빠르게움직이며, 물건을조립하거나만질수있는능력
20. 손가락 민첩성 : 손가락으로 정교하게 작업할 수 있는 능력
21. 통제의정확성 : 기계를정확하고일정하고빠르게조작할수있는능력
22. 팔과 다리의 협응 : 손과 발을 조화롭게 움직일 수 있는 능력
신체운동능력
23. 순발력 : 순간적으로 판단하여 빠르게 몸을 움직일 수 있는 능력
24. 반응속도 : 소리 빛 그림과 같은 자극에 빠르게 반응하는 능력
25. 팔다리 움직임의 속도 : 팔과 다리를 빠르게 움직일 수 있는 능력
26. 정적인 힘 : 물건을 들고 밀고 끌어당기는 힘
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27. 동적인 힘 : 반복적이며 계속적으로 근육을 활용할 수 있는 능력
28. 몸통의 힘 : 오랫동안 복부 및 등 아래 근육을 사용할 수 있는 능력
29. 지구력 : 오랫동안몸을움직이면서지치거나숨이차지않을수있는능력
30. 정적인 유연성 : 몸과 팔과 다리를 구부리거나 펴고 비틀 수 있는 능력
31. 동적인유연성 : 반복적으로몸과팔과다리를구부리고펴고비틀수있는능력
32. 신체협응 : 팔, 다리 몸통의 움직임을 조화롭게 할 수 있는 능력
33. 신체적 균형 : 불안정한 상태에서 몸의 균형을 유지할 수 있는 능력
시력
34. 가까운곳을볼수있는시력 : 가까운곳에있는사물을세밀하고정확하게볼수있는능력
35. 먼 곳을 볼 수 있는 시력 : 멀리서도 상세하게 볼 수 있는 능력
36. 색구별능력 : 명도와채도상의차이를구별하고조화시킬수있는능력
37. 깊이지각력 : 사물들이거리를달리하여존재할때그각각의거리를지각하는능력
38. 빛민감성 : 섬광 속에서 사물을 볼 수 있는 능력
청력
39. 소리민감성 : 높이와 강도가 다른 소리를 구별할 수 있는 능력
대인관계능력
40. 공동작업능력 : 다른 사람들과 더불어 일할 수 있는 능력
41. 친화력 : 쉽게 다른 사람들과 친하는 능력
42. 공감능력 : 다른 사람의 슬픔이나 기쁨을 같이 느낄 수 있는 능력
43. 지도력 : 결정을 내리고 다른 사람들을 설득할 수 있는 능력
자기성찰능력
44. 자신의생각과감정에대하여아는능력 : 자신이생각과감정의흐름을바라볼수있는능력
45. 자기통제능력 : 자신의 감정과 행동을 통제할 수 있는 능력
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<표 Ⅱ-2> 직업적성 분석 설문지
번
호 세 부 항 목 ① ② ③ ④ ⑤
1 말로 표현된 정보나 아이디어를 듣고 이해할 수 있는 능력
2 글로 표현된 정보나 아이디어를 듣고 이해할 수 있는 능력
3 정보나 아이디어를 다른 사람이 이해할 수 있도록 말로써 전달하는 능력
4 정보나 아이디어를 다른 사람이 이해할 수 있도록 글로써 전달하는 능력
5 아이디어를 많이 낼 수 있는 능력
6 자기만의 참신하고 독특한 생각을 해낼 수 있는 능력
7 일반적인 원칙을 구체적인 상황에 적용할 수 있는 능력
8 구체적인 정보들로부터 일반적인 원칙을 끌어낼 수 있는 능력
9 사물이나 사건들을 일정한 원칙에 따라서 정돈할 수 있는 능력
10 문제해결을 위한 올바른 수학적 방법이나 공식을 선택할 수 있는 능력
11 덧셈, 뺄셈, 곱셈, 나눗셈을 정확하게 할 수 있는 능력
12 단어, 숫자, 그림 등의 정보를 기억할 수 있는 능력
13 문자나 숫자, 그림들 간의 공통점과 차이점을 빠르고 정확하게 비교할 수 있는 능력
14 주위환경과의 관계 속에서의 자신의 위치를 아는 능력
15 사물을 다시 배치하거나 옮겼을 때 어떤 모양일 것인가를 상상할 수 있는 능력
16 관심이 분산되지 않은 채, 일정한 시간 동안 과제에 집중할 수 있는 능력
17 둘 혹은 그 이상의 활동이나 정보원 사이를 오갈 수 있는 능력
18 팔을 움직이는 동안 손과 팔을 일정하게 유지할 수 있는 능력
19 손과 팔을 빠르게 움직이며, 물건을 조립하거나 만질 수 있는 능력
20 손가락으로 정교하게 작업할 수 있는 능력
21 기계를 정확하고 일정하고 빠르게 조작할 수 있는 능력
22 손과 발을 조화롭게 움직일 수 있는 능력
주) ① 전혀 필요하지 않다. ② 필요하지 않다. ③ 보통 ④ 필요하다. ⑤ 매우 필요하다.
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번
호 세 부 항 목 ① ② ③ ④ ⑤
23 순간적으로 판단하여 빠르게 몸을 움직일 수 있는 능력
24 소리 빛 그림과 같은 자극에 빠르게 반응하는 능력
25 팔과 다리를 빠르게 움직일 수 있는 능력
26 물건을 들고 밀고 끌어당기는 힘
27 반복적이며 계속적으로 근육을 활용할 수 있는 능력
28 오랫동안 복부 및 등 아래 근육을 사용할 수 있는 능력
29 오랫동안 몸을 움직이면서 지치거나 숨이 차지 않을 수 있는 능력
30 몸과 팔과 다리를 구부리거나 펴고 비틀 수 있는 능력
31 반복적으로 몸과 팔과 다리를 구부리고 펴고 비틀 수 있는 능력
32 팔, 다리 몸통의 움직임을 조화롭게 할 수 있는 능력
33 불안정한 상태에서 몸의 균형을 유지할 수 있는 능력
34 가까운 곳에 있는 사물을 세밀하고 정확하게 볼 수 있는 능력
35 멀리서도 상세하게 볼 수 있는 능력
36 명도와 채도 상의 차이를 구별하고 조화시킬 수 있는 능력
37 사물들이 거리를 달리하여 존재할 때 그 각각의 거리를 지각하는 능력
38 섬광 속에서 사물을 볼 수 있는 능력
39 높이와 강도가 다른 소리를 구별할 수 있는 능력
40 다른 사람들과 더불어 일할 수 있는 능력
41 쉽게 다른 사람들과 친하는 능력
42 다른 사람의 슬픔이나 기쁨을 같이 느낄 수 있는 능력
43 결정을 내리고 다른 사람들을 설득할 수 있는 능력
44 자신이 생각과 감정의 흐름을 바라볼 수 있는 능력
45 자신의 감정과 행동을 통제할 수 있는 능력
주) ① 전혀 필요하지 않다. ② 필요하지 않다. ③ 보통 ④ 필요하다. ⑤ 매우 필요하다.
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다. 인력양성 실태 및 취업 경로
양성 기관 : 실제로 산업 현장에 투입되는 인력들을 양성하는 기관을
조사하여 작성하고, 교육훈련 기관 및 학과를 자세히 기재
취업 경로 : 교육훈련을 마치고 대상 직무에 취업하기 위해서 밟는 대
표적인 경로 유형을 기술
예) 공업계고등학교, 직업전문학교 금형 제작 업체
전문(기능)대학, 대학교 금형 설계 및 제작 업체
채용 방법
예) 개인적 소개, 교육훈련 기관의 소개, 구인(신문, 인터넷 이용 등) 광고 등을
통한 채용 등과 같이 기업체에서 인력채용 형태를 소개
직업활동 영역 : 직무 담당자가 직무를 수행하고 있는 분야별 규모별
지역별 등 기업체의 유형 또는 해당 부서 이름을 기재
임금 수준 : 교육훈련을 마친 신입사원을 기준으로 해당 직무 종사시
평균 임금을 월 혹은 연봉으로 기술하며, 특별한 내용은 괄호를 이용하
여 그 사항을 제시
승진 및 전직
승진 : 승진 경로와 실태 기재(상위 직급의 승진에 소요되는 평균
기간과 상위직급을 기재)
예) 사원(3년) 주임(2년) 대리(3년) 과장(4년) 차장(5년)
부장(6년) 임원
전직 : 전직이 비교적 용이한 직무로의 전직 경로와 실태 기재
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라. 작업 환경 조건
작업 조건
안전 및 위생








라. 작업 환경 조건
작업 조건 : 직무를 수행하고 있는 현재의 작업장 상태를 아래와 같은
물리적 환경 조건을 참조하여, 직무별 특이 사항을 발굴하여 제시할 수
있음.
온도 : 한온(寒溫)으로서 신체의 저항을 느끼는 정도가 일정치 않고
급격한 온도의 변화에 있어 생리적인 반응이 생기는 상태
습도 : 대기 조건이 건습, 물, 기타 액체를 접하여 신체적인 불쾌감을
가져오는 상태
조명 : 작업의 성질상 자연조명, 인공조명, 직접조명, 간접조명 등으로
인한 어둠과 밝음으로 시력의 장애를 가져오는 상태
소음 : 사고, 주의의 집중이나 청각의 방해가 되는 소리로 보통 대화
가 가능하지 않은 상태
진동 : 지반의 움직임으로 인하여 직무 담당자의 전신이 흔들리거나
기계의 직접적인 반동으로 간접적으로 작업자의 손발에 전달되는 떨
림이 있는 상태
분진 : 부스러기와 같은 미립자가 많은 공기, 직업병이 원인이 되는
공기의 조건으로서의 먼지 등으로 불쾌감을 주는 상태
냄새 : 유독, 무독과 관계없이 극히 불쾌한 정도로 냄새가 나거나 신
체에 해를 가하는 냄새가 있거나 감지할 수 있는 정도의 냄새가 나나
일시적인 상태도 포함.
주위환경 : 작업의 성질상 작업장 내의 각종 재료, 쓰레기, 더러운 것
등이 방치되어 정리, 정돈이 안된 상태
안전 및 위생 : 직무 수행에 있어서 직무 담당자의 건강에 영향을 주는
특수 요소, 작업 환경, 특정 작업시의 안전사고가 일어날 위험이 있는
사항과 부적절한 조건이 인체 또는 작업성과에 미치는 영향이나 결과
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및 작업 수행상의 위험성을 구체적으로 기술하며, 직종별 특징에 따라
제시되지 않은 항목을 발굴하여 제시할 수 있음.
추락 : 사람이 건축물, 비계, 기계, 사다리, 계단, 경사진 나무 등에서 떨
어지는 것
전도 : 사람이 평면상으로 넘어질 경우, 즉, 과속 미끄러짐과 같은 것
충돌 : 사람이 정지물에 부딪히는 경우
낙하 : 작업으로 인하여 물체가 낙하하거나 3m이상 높이에서 투하할
경우 보호구나 출입지구가 설정이 안되어 있어 사람이 맞을 경우
비래 : 작업장의 성질상 물건이 튀어 올라와 사람이 맞을 경우
붕괴 : 토사유출이나 우수, 지하수 등으로 인하여 위험이 있는 지반
아래에서 작업할 때 발생
도괴 : 적재물, 비계, 건축물이 무너지는 경우
협착 : 물건이 끼워진 상태나 말려든 상태
감전 : 전기접촉이나 감전에 의해 사람이 충격을 받을 경우
폭발 : 압력의 급격한 발생 또는 개방으로 폭음을 수반한 팽창이 일
어날 경우
파열 : 용기 또는 장치가 무리한 압력에 의해 파열할 경우
화재 : 관련 물체, 발화물이 기재되어 화재 위험이 있는 경우
무리한 동작 : 무거운 물건을 들어 허리를 삐거나 부자연한 자세, 동
작의 반동으로 상해를 입을 경우
이상 온도 접촉 : 고온이나 저온에 접촉될 경우
방사선 흡수 : 작업장 내나 작업시 방사선을 흡수할 경우
마. 관련 직업과의 관계
직업행렬 : 유사직종의 수직구조(직렬)와 수평구조(직급)를 하나의 표로
서 정리해 놓은 것으로 직무분석 대상 직무를 상대적으로 분명히 해주
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며 취업과 생애 진로(승진, 전직) 정보의 기초 자료가 됨.
분석 대상 직무와 관련되는 직업이 실제 산업 현장에서 상하, 좌우로 어
떻게 연관되어 있는지를 조사해서 일견하여 알 수 있도록 반드시 기재
「한국표준직업분류」를 근거로 하되, 현장에 실제 존재하는 직업을 위주로 작성
「한국표준직업분류」에 유사한 직업이 존재하는 경우 유사 직업의 K.S.C.O.
No를 제시하되, 전혀 유사 직업이 없는 경우에는 K.S.C.O. No "와
같이 비워둠.
설명 : 작성한 직업행렬표에 대해서 분석 직무의 직무 수준 및「한국표
준직업분류」와 실제 현장에 존재하는 관련 직업과의 상이하거나 특수
한 사항 등을 기입하고, 취업알선 직업코드 설명집」,「고용 직업 분
류」등에서 제시한 관련 직업과의 관계 등의 내용을 제시함.
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바 . 직업기초능력















수 리 능 력
① 사칙연산 이해능력
② 통계와 확률에 대한 계산능력
③ 도표능력(해석 및 표현 능력)
문제해결능력






개 발 능 력
① 자기관리능력
② 진로개발능력































직업기초능력은 직업에서 필요로 하는 공통능력을 가리키는 것으로 일반적
으로 일을 수행하는 과정에서 발생하는 책임의 영역에서 가장 잘 파악될 수
있다. 직무의 모형에서는 그 범위가 매우 크므로 확인하기가 어렵고, 작업의
영역에서는 너무 구체적이므로 파악하기가 쉽지 않다.
그러나 직업기초능력의 영역과 하위 영역2)은 일반적으로 교육훈련 프로그
램 개발에 있어서 일반교과의 영역을 확정하기 위해서 적절한 항목이며, 초
중등 교육과정에서 직업기초 교육과정을 개발하는데 매우 유용한 참고 자
료로 사용될 것이다.
직업기초능력( 28쪽)의 각 영역별 세부 항목 수준은 직무분석 관련자와
의 협의를 통하여 해당하는 곳에 표하고, 이를 정리하여 최종적으로 현장
검증 작업을 통해서 확정한다. 도출된 내용은 교육훈련코스 및 교과목 일람
표 작성시 교육훈련내용과 교육훈련방법에 반영되도록 한다.
직업기초능력에 해당하는 각 영역별 능력에 대한 의미와 하위 요소별 수
준3)은 다음과 같다.
의사소통능력 : 업무를 수행함에 있어 글과 말을 읽고 들음으로써 다
른 사람이 뜻한 바를 파악하고, 자기가 뜻한 바를 글과 말을 통해 정확
하게 쓰거나 말하는 능력으로, 하위 요소별 수준은 <표 Ⅱ-3>과 같다.
읽기능력: 다른 사람이 작성한 글을 읽고 그 내용을 이해하는 능력
쓰기능력: 자기가 뜻한 바를 글로 나타내는 능력
듣기능력: 다른 사람의 말을 듣고 그 내용을 이해하는 능력
말하기능력: 자기가 뜻한 바를 말로 나타내는 능력
비언어적 표현능력: 다른 사람의 표정, 몸짓, 기호 등을 이해하는 능력
외국어 읽기능력: 외국어를 읽고 이해하는 능력
2 정철영 외(1998). 직업기초능력에 관한 국민공통 기본교육과정 분석. 서울: 한국직업능력개발원. p .
184.
3 정철영 외(2000). 직업기초능력 강화 방안. 서울: 교육부. pp . 38-47.
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<표 Ⅱ-3> 의사소통능력 하위 요소별 수준
<표계속>
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
읽기능력
- 800자 정도의 생활문, 창작
문 등을 읽고, 전체내용을
한 두 문장으로 요약 할
수 있다.
- 같은 글감이나 주제로 된
여러 사람의 글을 읽고 글
쓴이의 의도를 비교 할 수
있다.
- 1,200자 정도의 설명문, 창작
문, 기사문 등을 읽고, 글의
중심 내용을 파악 할 수 있
다.
- 동일 주제에 대하여 견해가
다른 글을 읽고, 공통점이나
차이점을 찾을 수 있다.
- 글쓴이의 생각이나 느낌이
효과적으로 표현된 부분을
찾고, 그 효과를 파악할 수
있다.
- 1,200자 이상의 기사문, 설명
문, 창작문 등을 읽고, 요구하
는 분량으로 관점별 요약이나
주제를 파악할 수 있다.
- 동일 주제에 대하여 견해가 다
른 글을 읽고, 내용의 신뢰성,
타당성, 차이점을 파악할 수
있다.
- 다른 사람이 작성한 글을 읽
고 그 내용을 이해하며, 표현
의 옳고 그름을 판별할 수 있
다.
쓰기능력
- 조사 및 관찰한 주제(제목)
에 대하여 내용을 정리하
여 글을 쓸 수 있다.
- 속담이나 격언, 다른 사람
의 말을 인용하여 자기의
주장을 효과적으로 쓸 수
있다.
- 자기가 쓴 글을 다시 읽고
문장의 순서를 바르게 잡
아 짜임새 있는 글로 고쳐
쓸 수 있다.
- 주제를 뒷받침할 수 있는 여
러 가지 자료를 모아서, 글
을 쓰는 목적과 대상에 맞게
글을 쓸 수 있다.
- 잘된 글의 내용 조직 방식에
맞추어 이를 모방하여 창조적
으로 글을 쓸 수 있다.
- 자신이 쓴 글을 읽어보고 독
자, 주제, 목적에 어긋난 부
분을 찾아 통일성 있게 고쳐
쓸 수 있다.
- 제시된 글을 읽고 목적하고 있
는 바를 요구하는 수준으로 구
체화하여 제시할 수 있다.
- 주어진 장면이나 상황에 따라
적절한 용어와 새로운 아이디
어를 사용하여 문장으로 표현
할 수 있다.
- 독자, 주제, 목적이 분명하게
나타난 600자 정도의 글을 주
고 대상 독자를 달리 제시했
을 때, 그에 알맞게 어휘나 표
현을 고쳐 쓸 수 있다.
듣기능력
- 다른 사람의 말을 듣고, 그
말의 의미를 이해할 수 있
다.
- 관용 표현, 속담, 격언, 명언
을 사용한 이야기를 듣고,
적절하게 사용되었는지의
여부를 구분할 수 있다.
- 한 가지 주제에 대해 여러
사람의 말을 듣고 공통점
과 차이점, 적절성을 파악
할 수 있다.
- 다른 사람의 이야기를 듣고,
말하는 이의 의도를 정확하
게 파악할 수 있다.
- 안내, 물건 흥정 등 생활 언
어를 듣고 바르게 행동할 수
있다.
- 뉴스, 광고 등을 듣고 정확
성을 판단하여 비판할 수 있
다.
- 다른 사람의 이야기를 듣고
비판적으로 이해할 수 있다.
- 한 주제에 대한 서로 다른 견
해를 듣고 자신의 견해를 정
리할 수 있다.
- 어떤 상황에 대처하는 이야기
중 서로 상충되는 지시어를
듣고 질문을 할 수 있다.
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하위요소 초등학교 중학교 고등학교
말하기
능력
- 회의나 토의가 원활히 진행
되도록 규칙을 지키며, 자신
의 의견을 말할 수 있다.
- 속담이나 격언 등을 인용하
여 자신의 주장을 효과적으
로 말할 수 있다.
- 말할 내용, 목적, 상황에 따
라 속도, 어조, 성량을 조절
하여 말할 수 있다.
- 주제를 뒷받침해 주는 근거
를 찾아 상대방을 설득하는
말을 할 수 있다.
- 문자 매체, 영상 매체, 전자
매체 등을 이용하여 필요한
정보를 찾아내고 듣는 이의
처지를 고려하여, 어휘, 억
양, 어조, 강약을 달리하여
말할 수 있다.
- 주어진 주제를 회의, 토의,
토론의 규칙에 따라 알맞게
말할 수 있다.
- 듣는 이의 수준에 따라 용어
선택, 비유, 강약, 표정 등을
조절하며 말할 수 있다.
- 말하고자 하는 내용을 6하
원칙에 따라 논리 정연하게
상대방에게 말할 수 있다.
비언어적
표현능력
- 다른 사람의 표정이나 몸짓,
기호, 사진, 도표 등을 보고
이해할 수 있다.
- 표현하고자 하는 내용에 대
해 간단한 그림, 기호, 몸짓,
표정 등을 사용하여 표현할
수 있다.
- 기호화된 그림이나 함축적
표현을 보고 그 내용을 설명
할 수 있다.
- 간단한 언어자료를 단순화된
그림으로 표현할 수 있다.
- 언어로 표현되지 않은 그림,
화면, 사진 등을 보고 그 내
용 및 상황을 설명할 수 있
다.
- 언어적으로 표현하지 못하는
부분을 비언어적 표현으로
상대방에게 표현할 수 있다.
외국어
읽기능력
- 외국어 문자를 식별하여 읽
을 수 있다.
- 쉽고 간단한 어휘(450개 이
내)의 의미를 이해할 수 있
다.
- 쉽고 간단한 1, 2형식의 문
장을 이해하고 읽을 수 있
다.
- 주어진 초급 수준(800개 내
외)의 외국어 문장을 읽고,
그 내용을 이해할 수 있다.
- 주어진 중급 수준(1,250개
내외)의 외국어 문장을 읽
고, 그 내용을 이해할 수 있
다.
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수리능력 : 업무를 수행함에 있어 사칙연산, 통계, 확률의 의미를 정확
하게 이해하고 이를 업무에 적용하는 능력으로, 하위 요소별 수준은 <
표 Ⅱ-4>와 같다.
사칙연산 이해능력: 정수, 소수, 분수 등을 사용하여 덧셈, 뺄셈, 곱셈,
나눗셈을 하는 능력
통계와 확률에 대한 계산능력: 백분율, 평균, 간단한 확률 등을 계산하
는 능력
도표능력: 도표(그림, 표, 그래프 등)를 이해하고, 작성하는 능력
도표해석능력: 도표(그림, 표, 그래프 등)가 갖는 의미를 해석하는 능력
도표표현능력: 도표(그림, 표, 그래프 등)를 작성하는 능력
<표 Ⅱ-4> 수리능력 하위 요소별 수준
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
사칙연산
이해능력
- 정수, 분수, 소수, 양의 유
리수 등을 읽고 받아 쓸
수 있다.
- 정수, 분수, 소수, 양의 유
리수 등의 대소를 비교할
수 있다.
- 자연수, 정수, 분수, 소수의
범위 내에서 사칙연산을
할 수 있다.
- 평면상의 거리, 평면 도형
의 면적을 계산할 수 있다.
- 자연수, 정수, 분수, 소수, 유
리수, 무리수의 범위 내에서
읽고, 쓸 수 있으며, 사칙연
산을 할 수 있다.
- 입체도형상의 부피, 겉넓이




- 1, 2차 방정식 및 함수의 원
리를 이해하고 계산할 수 있
다.
- 자연수, 정수, 분수, 소수, 유
리수, 무리수, 실수의 범위
내에서 사칙연산을 할 수 있
다.






- 평균을 이해하고 구할 수
있다.
- 연속적으로 변하는 두 양
의 관계에서 비례의 의미
를 이해하고, 비율을 계산
할 수 있다.
- 백분율, 평균, 상관도를 이해
하고 구할 수 있다.
- 두 수의 관계를 X, Y를 이용
한 식으로 나타낼 수 있다.
- 경우의 수와 간단한 확률을
계산할 수 있다.
- 백분율, 평균, 표준편차, 산





- 제시된 그림, 표, 그래프
등을 읽고, 그 내용을 이해
할 수 있다.
- 주어진 자료를 분류하여
여러 가지 표나 그래프 등
으로 나타낼 수 있다.
- 띠 그래프, 원 그래프, 사
각형 그래프의 특성을 이
해하고 통계 자료를 목적
에 맞는 그래프로 나타내
어 활용할 수 있다.
- 제시된 표, 그림, 그래프 등
의 도표가 갖는 의미를 해석
할 수 있다.
- 두 개 이상의 자료에 대한
상관관계를 파악할 수 있다.
- 주어진 내용을 분류, 정리하
여 표, 그림, 그래프 등을 통
하여 도표를 작성할 수 있
다.
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문제해결능력 : 업무를 수행하면서 문제 상황이 발생하였을 경우, 창조
적이고 논리적인 사고를 통하여 이를 올바르게 인식하고 적절하게 해
결하는 능력으로, 하위 요소별 수준은 <표 Ⅱ-5>와 같다.
사고력: 업무와 관련된 문제 인식과 해결에 있어 창조적이고 논리적,
그리고 비판적으로 생각하는 능력
창조적 사고력: 업무와 관련된 문제를 인식하고 해결함에 있어 기
존의 방식과 달리 생각하는 능력
논리적 사고력: 업무와 관련된 문제를 인식하고 해결함에 있어 연
역적 혹은 귀납적으로 생각하는 능력
비판적 사고력: 업무와 관련된 문제를 인식하고 해결함에 있어 비
판적으로 생각하는 능력
문제인식능력: 업무를 수행하면서 문제가 되는 상황이 발생하였을 경
우 이를 알고, 그 의미를 이해하는 능력
대안선택능력: 업무를 수행하면서 발생한 문제를 해결할 수 있는
다양한 방안들의 장 단점을 비교 분석하여 적절한 대안을 선택
하는 능력
대안적용능력: 업무를 수행하면서 발생한 문제를 해결하는 데 가장
적절하다고 판단된 방안을 적용하여 실제로 문제를 해결하는 능력
대안평가능력: 문제 해결과 결과를 분석하여 대안으로서의 가치 즉
문제 해결 수준을 파악하는 능력
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<표 Ⅱ-5> 문제해결능력 하위 요소별 수준
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
사고력
- 주어진 문제에 대해 현재까
지의 경험을 바탕으로 직관
적인 사고를 통해 문제해결
방안을 모색할 수 있다.
- 주어진 문제에 대해 비판적
이고 논리적인 사고를 통해
문제해결 방안을 제시할
수 있다.
- 다양한 문제에 대해 논리적
이고 창조적인 사고를 바탕




- 관찰 및 단순한 논리적 사
고를 통해 생활 속에서 발
생하는 문제를 인식할 수
있다.
- 논리적 사고 및 비판적 사
고를 바탕으로 문제를 인식
할 수 있다.
- 창의적인 사고를 바탕으로
문제를 인식할 수 있다.
대안선택
능력
- 직관적인 사고를 통한 자유
로운 발상이나 다른 사람의
도움으로 문제에 대한 대안
을 선택하고 적용할 수 있
다.
- 경험적으로 알고 있는 범주
에서 주어진 문제에 대한
적절한 대안을 선택하고 적
용할 수 있다.
- 문제 상황에 적합한 정보를
체계적으로 수집하여 창의









- 대안 적용의 과정 및 결과
를 분석할 수 있다.
- 대안 적용의 과정과 결과를
논리적으로 비판할 수 있
다.
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자기관리 및 개발능력 : 업무를 원활히 추진하는데 적절한 자질을 지
닐 수 있도록 스스로를 관리하고 개발하는 능력으로, 하위 요소별 수준
은 <표 Ⅱ-6>과 같다.
자기관리능력: 업무를 원활히 수행할 수 있도록 스스로를 관리하는 능력
자부심: 자기의 가치나 능력을 스스로 믿는 마음가짐
추진력: 수행해야 할 업무를 적극적으로 실행하는 능력
건강관리 능력: 업무를 감당할 수 있는 체력을 유지하는 능력
독립심: 남에게 의지하지 않으려는 마음가짐
책임감: 자기가 도맡아야 할 임무를 중요하게 여기는 마음가짐
성취동기: 목적한 바를 달성하기 위해 가치 있거나 중요한 일을 이
루려는 마음가짐
성실성 : 주어진 일에 거짓 없고 참되게 임하려는 마음가짐
긍정적인 태도 : 모든 일을 긍정적으로 이해하고 받아들이려는 마음가짐
직장예절 : 업무를 원활히 수행할 수 있도록 스스로를 개발하는 능력
진로개발능력: 업무를 원활히 수행할 수 있도록 스스로를 개발하는 능력
자기이해능력: 자기의 흥미, 적성, 특성 등을 이해하는 능력
자기개발능력: 끊임없이 스스로를 개발하는 능력
직업에 대한 건전한 가치관과 태도: 업무를 원활히 수행하는 데 필요
한 건전한 가치관과 태도
준법성: 업무를 수행함에 있어 규정과 규칙을 철저히 지키려는 마음가짐
직업윤리의식: 업무를 수행함에 있어 직업인으로서의 규준을 지키
려는 마음가짐
안전의식: 주어진 업무를 안전하게 수행하려는 마음가짐
봉사정신: 국가, 사회를 위해 헌신적으로 일하려는 마음가짐
장인정신: 자기에게주어진일에자신의명예를걸고최선을다하려는마음가짐
소명의식: 자기에게 주어진 일을 천직으로 여기는 마음가짐
평생직장의식: 현재몸담고있는회사를평생동안일할일터로여기는마음가짐
- 36 -
<표 Ⅱ-6> 자기관리 및 개발능력 하위 요소별 수준
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
자기관리
능력
- 자기를 쓸모 있는 사람으
로 이해하고, 맡은 일을 스
스로 성실하게 하려는 마
음가짐을 갖는다.
- 가정이나 학교에서 맡은
역할을 능동적이고 창조적
인 자세로 수행할 수 있다.
- 자신이 도달하고자 하는
일을 달성함에 있어 과정
의 중요성을 인식하고, 이
를 설명할 수 있다.
- 자신의 삶의 목적을 정하
고, 이를 설명할 수 있다.
- 10년 후 자신의 자화상을
설명할 수 있다.
- 자신의 삶의 목적을 달성
하기 위해 노력해야 할 사
항을 열거할 수 있다.
진로개발
능력
- 자신이 좋아하고 흥미를
가지고 있는 직업이 무엇
인지를 말할 수 있다.
- 자신의 적성, 흥미를 파악
하여 자신에게 적합한 진
로를 탐색할 수 있다.
- 일과 직업의 세계를 이해
하고 진로계획을 수립하여
설명할 수 있다.
- 자신의 적성, 흥미, 가치관
에 맞는 진로계획을 구체
적으로 수립할 수 있다.
- 자신이 갖고 싶은 직업에
종사하기 위하여 필요한






- 일과 직업의 소중함을 이
해한다.
- 직업의 사회적 역할을 이
해할 수 있다.
- 직업인으로서 일반적으로
갖춰야 할 윤리의식을 이
해할 수 있다.
- 자신이 추구하는 직업이
국가, 사회에 어떠한 영향
을 끼치는지를 설명할 수
있다.
- 성공적인 직장 생활에 필
요한 기본적인 자세와 태
도를 갖춘다.
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자원활용능력 : 업무를 수행하는 데 시간, 자본, 재료 및 시설, 인적 자
원 등의 자원 가운데 무엇이 얼마나 필요한지를 확인하고, 이용 가능한
자원을 최대한 수집하여 실제 업무수행에 어떻게 활용할 것인지를 계획
하고, 계획대로 업무수행에 이를 할당하는 능력으로, 하위 요소별 수준
은 <표 Ⅱ-7>과 같다.
자원확인능력: 업무수행에 시간, 자본, 재료 및 시설, 인적 자원 등의
자원 가운데 무엇이 얼마나 필요한지를 확인하는 능력
자원조직능력: 업무수행에 필요한 시간, 자본, 재료 및 시설, 인적 자원
등의 자원을 수집하는 능력
자원계획능력: 조직된 시간, 자본, 재료 및 시설, 인적 자원 등의 자원
을 업무를 수행하는 데 어떻게 활용할 것인지를 계획하는 능력
자원할당능력: 조직된 시간, 자본, 재료 및 시설, 인적 자원 등의 자원
을 계획에 따라 실제 업무수행에 할당하는 능력
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<표 Ⅱ-7> 자원활용능력 하위 요소별 수준
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
자원확인
능력
- 주어진 과제를 해결하기 위
해 제시된 자원을 이해하고
확인할 수 있다.
- 주어진 과제를 수행하기 위
해 필요한 자원의 종류와
양을 조사하여 파악할 수
있다.
- 주어진 과제를 수행하기 위




- 주어진 과제 수행을 위해
제시된 자원을 수집할 수
있다.
- 주어진 과제 수행을 위해
필요한 자원을 효율적으로
수집하고 조직할 수 있다.
- 주어진 과제를 효율적으로
수행하기 위해 가용자원을
분류하고 조직할 수 있다.
자원계획
능력
- 주어진 일을 처리하기 위해
필요한 자원을 점검할 수
있다.
- 주어진 과제 수행을 위해
효과적인 자원 활용 계획을
수립할 수 있다.
- 주어진 과제 수행을 위해
수립된 자원 활용 계획의
적합성을 판단할 수 있다.
자원할당
능력
- 주어진 일을 처리하기 위해
계획에 따라 자원을 활용할
수 있다.
- 과제 수행에 필요한 자원을
자원 활용 계획에 따라 효
율적으로 배치할 수 있다.
- 과제 수행에 필요한 자원을
계획에 따라 할당하고, 그
적절성을 판단할 수 있다.
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대인관계능력 : 업무를 수행함에 있어 접촉하게 되는 사람들과 문제를
일으키지 않고 원만하게 지내는 능력으로, 하위 요소별 수준은 <표 Ⅱ
-8>과 같다.
협동능력: 다양한 배경을 가진 사람들과 함께 업무를 수행하는 능력
리더십능력: 업무를 수행함에 있어 다른 사람을 이끄는 능력
갈등관리능력: 업무를 수행함에 있어 관련된 사람들 사이에 갈등이 발
생하였을 경우 이를 원만히 조절하는 능력
협상능력: 업무를 수행함에 있어 다른 사람과 협상하는 능력
고객서비스능력: 직접 고객을 상대하는 사람의 경우 고객의 요구를
충분히 만족시키고, 직접 고객을 상대하지 않은 사람의 경우 고객
의 요구에 부합한다는 자세로 업무를 수행하는 능력
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<표 Ⅱ-8> 대인관계능력 하위 요소별 수준
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
협동능력
- 주어진 과제에 대해 친구
들과 협동하여 역할을 분
담하고, 맡겨진 일에 최선
을 다할 때 일이 잘 이루
어짐을 알 수 있다.
- 협동과제를 수행하는데 있어
서, 다른 사람과 역할을 분
담하여 일을 할 수 있다.
- 협동과제를 다른 사람과 함
께 수행하는데 있어서, 과정





- 학교에서 일을 할 때, 친
구들에게 협력해야 할 내
용을 설명하고, 협조를 구
할 수 있다.
- 주어진 과제를 수행함에 있
어 다른 사람들이 공감할 수
있는 이유나 근거를 들어 동
기를 유발시켜 업무를 수행
하도록 할 수 있다.
- 공동으로 수행해야 할 과제
를 선정하고, 그 과제의 중
요성과 필요성을 다른 사람
에게 이해시키고, 적극적으
로 참여하게 할 수 있다.
갈등관리
능력
- 친구들과 이견이 있을 때,
양보하고 서로 협력하는
마음을 가질 수 있다.
- 갈등 상황에 있어 자신의 감
정을 조절할 수 있고, 상대
방의 의견을 경청하여 상황
을 이해할 수 있다.
- 갈등의 문제점을 파악하고
합리적인 갈등해결 방안을
제시할 수 있다.
- 갈등을 일으킨 사람에게 갈
등 상황을 정확히 설명하여
갈등을 해결할 수 있다.
협상 능력
- 부모, 선생님, 동료의 요
구를 적절히 파악하고, 그
에 알맞게 실천할 수 있다.
- 학교 및 가정, 주위 환경에
서 어떻게 협상이 이루어지
는지를 이해할 수 있다.
- 주어진 상황에서 협상이 이
루어지기 위한 조건을 제시
할 수 있다.
- 협상을 위한 자신의 입장을





- 부모, 선생님, 동료들을
만족시킬 수 있는 행동이
무엇인지를 이해할 수 있
다.
- 고객이 누구이며, 고객을 위
한 서비스가 무엇인지를 이
해할 수 있다.
- 고객을 위한 서비스를 이해
하고, 서비스가 적절했는지
를 판단할 수 있다.
- 41 -
정보능력 : 업무와 관련된 정보를 수집하고, 이를 분석하여 의미 있는
정보를 찾아내며, 의미 있는 정보를 업무수행에 적절하도록 조직하고,
조직된 정보를 관리하며, 업무수행에 이러한 정보를 활용하고, 이러한
제 과정에 컴퓨터를 사용하는 능력으로, 하위 요소별 수준은 <표 Ⅱ-9>
와 같다.
정보수집능력: 서면 자료, 구두 자료, PC 통신, 인터넷 등을 통하여 업
무수행과 관련된 정보를 모으는 능력
정보분석능력: 수집된 정보를 분석하여 그 가운데 업무에 있어 의미
있는 정보를 분류하는 능력
정보조직능력: 업무에 의미 있다고 분류된 정보를 업무수행에 적절하
도록 각종 매체로 조직하는 능력
정보관리능력: 각종 매체로 조직된 업무에 의미 있는 정보를 제대로
관리하는 능력
정보활용능력: 각종 매체로 조직되어 제대로 관리되고 있는 정보를 적
절한 시점에 인출하여 업무수행에 활용하는 능력
컴퓨터 사용능력: 업무와 관련된 정보를 수집, 분석, 조직, 관리, 활용
하는 데 있어 컴퓨터를 사용하는 능력
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<표 Ⅱ-9> 정보능력 하위 요소별 수준
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
정보수집
능력
- 다양한 정보를 수집할 수
있는 방법을 이해할 수 있
다.
- PC 통신 및 인터넷 등을
이용하여 정보를 수집할 수
있다.
- 다양한 매체와 방법을 이용
하여 얻고자 하는 정보를
신속하게 수집할 수 있다.
정보분석
능력
- 인쇄 및 방송매체에서 제시
되는 정보에 대해 의미하는
바가 무엇인지를 이해할 수
있다.
- 수집된 정보의 의미와 가치
를 이해할 수 있다.
- 수집된 정보의 의미와 가치




- 정보가 활용목적에 따라 다
양하게 조직될 수 있음을
이해할 수 있다.
- 수집된 자료를 표나 그래프
등의 다양한 방법을 통해
조직할 수 있다.




- 정보를 관리하는 다양한 방
법을 이해할 수 있다.
- 수집된 정보를 스크랩이나
컴퓨터 등을 이용해 유목화
하여 관리할 수 있다.
- 수집된 정보를 DB로 관리
하고, 이를 지속적으로 수
정 보완할 수 있다.
정보활용
능력
- 주어진 과제 수행에 필요한
정보를 활용할 수 있다.
- 주어진 과제 수행을 위해
적절한 정보를 선택 활용
할 수 있다.
- 주어진 과제 수행을 위해
필요한 정보를 목적에 맞게





- 컴퓨터를 활용하여 문서를
작성하고, 간단한 그림을
그릴 수 있다.
- 다양한 컴퓨터 소프트웨어
를 이해하고, 인터넷을 이
용할 수 있다.
- 목적에 따라 다양한 소프트
웨어를 적절히 활용할 수
있다.
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기술능력 : 업무를 수행함에 있어 도구, 장치 등을 포함하여 필요한 기
술에는 어떠한 것들이 있는지 이해하고, 실제로 업무를 수행함에 있어
적절한 기술을 선택하여 적용하는 능력으로, 하위 요소별 수준은 <표
Ⅱ-10>과 같다.
능력: 업무수행에 필요한 기술적 원리를 올바르게 이해하는 능력
기술선택능력: 도구, 장치를 포함하여 업무수행에 필요한 기술을 선택
하는 능력
기술적용능력: 업무수행에 필요한 기술을 업무수행에 실제로 적용하는
능력
<표 Ⅱ-10> 기술능력 하위 요소별 수준
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
기술이해
능력
- 기술의 중요성을 일상생활
속에서 이용되는 사례를 통
하여 이해할 수 있다.
- 기술과 인류 문화와의 관계
를 말할 수 있다.
- 기술이 인간 생활에 미치는
영향에 대하여 설명할 수
있다.
- 기술이 산업 발달에 미치는
영향을 이해할 수 있다.
기술선택
능력
- 일상생활에서 필요한 기술
과 그에 적합한 도구를 선
택할 수 있다.
- 주어진 과제를 수행하는데
필요한 기술의 기본원리를
이해하고 선택할 수 있다.
- 일상생활에서 활용되는 다
양한 기술의 원리를 이해하
고 비교할 수 있다.
기술적용
능력
- 학교 및 가정생활에서 활용
되고 있는 제품을 선택하여
어떤 기술이 적용되었는지
를 설명할 수 있다.
- 주어진 과제에 대해 제시된
방법과 절차에 따라 기술을
적용할 수 있다.
- 기술의 적용이 필요한 과제
를 선정하고, 적절한 기술
을 적용할 수 있다.
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조직이해능력 : 업무를 원활하게 수행하기 위해 국제적인 추세를 포함
하여 조직의 체계와 경영에 대해 이해하는 능력으로, 하위 요소별 수준
은 <표 Ⅱ-11>과 같다.
국제감각: 주어진 업무에 관한 국제적인 추세를 이해하는 능력
체제이해능력: 업무수행과 관련하여 조직의 체제를 올바르게 이해하는
능력
경영이해능력: 사업이나 조직의 경영에 대해 이해하는 능력
업무이해능력: 조직의 업무를 이해하는 능력
설명 : 9개 영역에 대한 세부 내용에서 해당 직종의 직무를 성공적으로
수행하는 데 필요한 핵심 내용만을 종합적으로 정리하여 기술
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<표 Ⅱ-11> 조직이해능력 하위 요소별 수준
하위요소 초등학교 중학교 고등학교
국제감각
- 관심 있는 한 국가와 우
리나라와의 문화적 차이
를 이해할 수 있다.
- 여러 나라를 대상으로 우리
나라와의 관습 및 제도의 차
이를 설명할 수 있다.
- 각종 매체를 통해 알게 된
국제적 뉴스를 발표할 수 있
다.
- 주위에서 접할 수 있는 각종
매체를 통해 국제적으로 공감
대가 형성되고 있는 이슈에 대
해 설명할 수 있다.
체제이해
능력
- 학급 자치회의 조직 및
구성원의 배치를 이해할
수 있다.
- 학교의 조직 구조 및 구성원
의 배치를 이해할 수 있다.
- 주위에서 볼 수 있는 공공기관




- 가정과 학급의 운영과정
을 이해하고 적극 참여할
수 있다.
- 자신의 용돈을 합리적으
로 사용하고 관리할 수
있다.
- 자신의 클럽활동이나 학교의
업무와 조직을 이해하고 참
여할 수 있다.
- 학급자치회를 통해 마련된
금액이 어떻게 활용되었는지
이해하고 분석할 수 있다.
- 학교 외의 기관이나 단체의 업
무와 조직을 이해하고 참여할
수 있다.
- 학교 외의 다양한 기관이나 단
체의 예산이 어떻게 운영되고
관리되는지 이해할 수 있다.
업무이해
능력
- 학교 및 가정생활에서 자
신이 해야 할 역할을 이
해할 수 있다.
- 학급자치회의 각 부서에서
어떤 일을 수행하여야 하는
지를 이해하고, 역할에 따라
일을 수행할 수 있다.
- 학교 및 가정생활 외에 타 조
직 및 집단의 업무가 어떻게






책무 N o 작 업 명 작업의 난이도 작업의 중요도 작업 빈도
A 1 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
2 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
B
1 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
2 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
3 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
4 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
5 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
C 1 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
2 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
D
1 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
2 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
3 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
4 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
(예시 자료: 111∼112쪽)
- 47 -
직무 명세서 작성 요령
직무 명세서(Job Specification)는 한 직무를 구성하고 있는 주요 임무를 일
련의 작업명으로 기술한 직무내용 진술서로써 작성 요령은 다음과 같다.
가. 직무 개요
직무의 특성을 주요 사용 장비, 재료 및 공구, 공정과 제품 등을 조직적 체
계적으로 정리하여 하나의 문장으로 간단명료하게 요약한 직무의 정의로써
마지막은 ∼ 하는 일 로 기술
나. 작업 일람표
작업명 : 한 개의 직무를 체계적인 방법에 따라 작은 단위로 나눈 단위로
서 자체로 독립될 수도 있고 측정이 가능한 행동의 범위, 즉 분석 대상 작
업자가 수행하는 직무, 즉 일을 일정 규모의 크기로 구분하여 기술
작업의 난이도 : 여기에 제시된 작업의 난이도는 작업 명세서에서 추
출하며, 작업 전체를 고려하여 판단
작업의 중요도 : 작업이 제대로 수행되지 않았을 경우, 자신을 포함하
여 타인에 대한 위험성, 플랜트 운영, 국가 안보, 장비, 혹은 환경 등에
대한 위험성(⑤ 매우 중요하다. ④ 중요하다. ③ 보통이다. ② 약간 중요하다.
① 전혀 중요하지 않다)
작업 빈도 : 각 작업별로 수행되는 작업이 전체 작업과 비교하여 발생
되는 횟수를 선택, 직업의 종류에 따라 빈도의 척도를 조정할 수 있음.
빈 도 수 등 급
일주일에 1번 이상
한달에 1번









다. 핵심 작업 (KEY TA SK)
책무 No 작 업 명
































작업의 빈도, 중요도, 난이도에 기준해서 교육훈련 우선순위를 결정한 것
중에서 1, 2순위에 해당하는 것으로 그 직무에 있어서 교육훈련이 반드시 필
요한 작업들의 목록이다.
직무의 모형에서 핵심 작업을 10% 음영처리
난 이 도 중 요 도 빈 도 수 우선순위
높음 5, 4 순위 1
높음 5, 4 중 간 3 순위 1
낮음 1, 2 순위 2
높음 5, 4 순위 1
높음 5, 4 중 간 3 중 간 3 순위 1
낮음 1, 2 순위 2
높음 5, 4 순위 2
낮음 1, 2 중 간 3 순위 3
낮음 1, 2 순위 3
높음 5, 4 순위 1
중 간 3 높음 5, 4 중 간 3 순위 2
낮음 1, 2 순위 2
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높음 5, 4 순위 2
중 간 3 중 간 3 순위 2
중 간 3 낮음 1, 2 순위 3
높음 5, 4 순위 2
낮음 1, 2 중 간 3 순위 3
낮음 1, 2 순위 3
높음 5, 4 순위 2
높음 5, 4 중 간 3 순위 2
낮음 1, 2 순위 2
높음 5, 4 순위 3
낮음 1, 2 중 간 3 중 간 3 순위 3
낮음 1, 2 순위 3
높음 5, 4 순위 3
낮음 1, 2 중 간 3 순위 3
낮음 1, 2 순위 3
[그림 Ⅱ-1] 교육훈련 우선순위 결정 도구
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작업의 우선순위를 결정하는 목적은 교육훈련 필요영역 및 각 직무에 있어
서 핵심 작업을 도출하기 위함이다. 우선순위를 결정하기 위해서는 난이도,
중요도, 빈도를 이용하며, 조사 대상자들에게 설문조사를 통해서 얻은 값의
평균을 반올림하는 것을 원칙으로 하여, 1∼5점까지 분류한다. 본 직무분석에
서는 SME를 설문대상으로 삼는다.
설문조사 결과 평균이 5와 4는 높음, 3은 중간, 1과 2는 낮음으로 분류하
고, [그림 Ⅱ-1]과 같이 난이도를 우선 고려하고, 중요도, 빈도의 순으로 고려
하여 각각에 대해 차례로 배열하여 최종 순위를 결정하는데, 순위는 1∼3순
위까지 만을 고려한다. 최종 결정된 순위 중에서 1, 2순위가 그 직무에 있어
서 핵심 작업이며, 교육훈련의 대상이 된다. 따라서 분석된 결과를 토대로 직
무 명세서에 기입한다.
교육훈련 적용 방법 : 앞에서 결정된 교육훈련 대상 작업들을 이용해
서, 각 작업들의 교육훈련이 이루어져야 할 방법들을 설문조사를 통해
서 파악하는 단계이다. 교육훈련의 적용 방법은 기본적으로 네 가지 유
형으로 구분되는데, 집체훈련, 직무보조자료, 현장훈련, 재훈련 등이다.
이는 교육훈련코스 및 교과목 일람표의 교육훈련 방법에 연계되어 제
시되며, 단위 작업별로 교육훈련 적용 방법들을 결정하기 위한 기준은 다
음과 같다.
집체훈련(CT: Classroom Training) : 작업 수행이 어려워 작업자 혼자
서는 익히기 어렵고, 작업 공정상 지연 시간이 거의 없으며, 잘못 수행
될 경우 심각한 결과가 초래되는 경우
직무보조자료(JA: Job Aids) : 교육훈련 실시 후 좀처럼 활용되지 않고,
작업 공정이 여러 단계를 걸쳐 오랜 시간이 걸리며 적절한 속도와 높
은 정확도를 요구하며, 결정적인 실수를 유발하는 행동이 포함되어 있
는 경우
현장훈련(OJT: On-the-job Training) : 소수의 현장 작업자만이 요구되는
간단한 작업이며, 훈련이 현장에서만 이루어져야 하는 작업인 경우
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재훈련(RT: Retraining) : 작업이 드물게 수행되고, 걸리는 시간이 일정
하지 않으며, 종종 형편없이 수행되거나 잘못 수행되면 심각한 결과가
생기는 높은 정밀도를 요하는 경우
교육훈련 적용 방법은 한 가지 또는 여러 가지를 선택할 수 있다. 즉,
단위작업이 한 가지 이상의 적용 방법과 일치하는 경우에는 여러 가
지 교육훈련방법을 적용하여야 할 것이다. 예를 들어 하나의 단위작
업이 교실훈련 뿐만 아니라 직무보조 자료 기준에도 부합될 수 있다.
이러한 경우 이 작업은 교실훈련 방법을 적용하고 직무보조 자료를
활용하여야 한다.
<표 Ⅱ-12> 교육훈련 적용 방법의 기준
적
용











-적절한 속도와 높은 정
확도를 요한다.























자료 : 원상봉 윤관식(1997). 직무분석의 실제. 재구성.
또, <표 Ⅱ-13>은 SME를 대상으로 교육훈련 적용 방법을 파악하기 위한
설문지이다. 7인 중에서 4인 이상이 반응한 각 항목에 대해서, 그 교육훈련
적용 방법의 타당성을 인정한다.
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소요장비 일람표를 작성하는 이유는 교육훈련 계획 운영 관리 실시 등
의 활용에 있어서 편의를 제공하기 위함이다.
품명 : 각 작업별로 작성된 작업 명세서의 도구 중 하드웨어(H/ W)' 전
체를 재정리하여 일목요연하게 기재하되, 직종의 특징에 따라 소프트웨
어가 주된 교육훈련의 필수품인 경우는 장비로 간주하여 기재
소요장비 : 품명별 장비를 주장비와 보조장비로 구분하여 해당 장비에
제시하고, 일반사무기기(복사기, 팩시밀리, 전화기 등)는 기재하지 않음.
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6. 작업 명세서
가 . 작 업 명
나 . 성취수준
다. 작업요소 난 이 도
(1) ① ② ③ ④ ⑤
(2) ① ② ③ ④ ⑤
(3) ① ② ③ ④ ⑤
(4) ① ② ③ ④ ⑤
(5) ① ② ③ ④ ⑤
(6) ① ② ③ ④ ⑤
(7) ① ② ③ ④ ⑤
(8) ① ② ③ ④ ⑤
(9) ① ② ③ ④ ⑤
(10) ① ② ③ ④ ⑤






(예시 자료: 116쪽, 118쪽)
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작업 명세서 작성 요령
작업 명세서(Task Specification)는 작업분석을 통한 자료를 기초로 하여 작
업 완수에 필수적인 모든 수행 활동을 논리적인 순서에 따라 공정별로 기술
한 작업의 목적, 방법 및 내용의 진술서로서 작성 요령은 다음과 같다.
가. 작업명
나. 성취수준
현장에서 작업표준이라고 하는데, 이것은 평균적 작업능력을 지닌 작업자
가 작업현장에서 최소한 달성해야 할 작업수행 수준을 말함.
성취수준을 서술하는 요령은 Key Word가 반영되어, 객관적으로 측정할
수 있도록 기술함. 가능한 조건(∼을 사용하여), 기준(∼까지, ∼하게),
행동(∼할 수 있다)을 나타내도록 해야 함.
다. 작업요소
작업요소는 해당 작업을 수행하는 절차와 방법을 논리적인 순서에 따라 구
체적으로 기술하며, 작성시 작업행동을 가장 잘 기술할 수 있는 동사를 사용
해야 함(일상적으로 많이 쓰이는 동사들은 아래와 같으며, 특정한 경우에는
이 목록이 적용되지 않으므로, 해당 상황에 맞는 동사를 추가할 수 있음.).






































난이도 : 작업수행에 요구되는 지식 신체적 활동 정도로서, 5점 척도
를 사용하여 측정하며, 해당란에 표시한다.
난이도는 작업의 우선순위를 결정하기 위하여 작업요소들의 전체 평균값
을 가지고 이용하는데, 작업수행 난이도의 5점 척도는 ① 매우 쉽다. ②
쉽다. ③ 보통이다. ④ 어렵다. ⑤ 매우 어렵다. 등으로 측정한다.
각각의 난이도는 작업에 따른 작업요소들의 각 항목에 대해 5점 척도
로 반응하게 하고, 이를 다시 합산하여 평균값을 구해 난이도 평균에
표시한다. 이때 평균값은 직무 명세서의 작업 일람표 작업난이도와 일
치하여야 한다.
라. 도구(Tool)
해당 작업을 수행하는 동안 사용되는 도구를 하드웨어(H/ W)와 소프트웨
어(S/ W)로 나누어 기재하며, 필요한 도구는 분석 대상 기업체는 물론, 그 이
외의 모든 관련 자료를 수집, 검토하여 누락되는 일이 없도록 해야 하며, 필
요시 작업에 필요한 양식, 대장, 목록표, 메뉴얼 등을 제시
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Relate d Know ledge, Sk ill & Attitu de)







(예시 자료: 117쪽, 119쪽)
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마. 관련 지식, 기능 및 태도
작업을 수행하는데 필요한 지식, 기능 및 태도를 말함. 이는 지식 기능 행
렬표 작성은 물론 코스 행렬표, 교육훈련 프로그램, 출제기준 등의 개발에 준
거가 되므로 가급적 세부 단위로 나누어서 제시
지식(Know ledge) : 작업을 수행하기 위해 필요한 지식(정의), 개념, 원
리 등을 말하며, 작업수행을 위해 공통적으로 알아야 할 것과 특정 작
업 수행에 필요한 것을 포함한 것임.
기능(Skill) : 해당 작업수행을 위한 구체적 절차와 방법에 따라 작업에
적용해서 기대성과(Performance)를 도출해 낼 수 있는 전문 기능
특히, 컴퓨터 관련 직종은 지식, 기능을 구분하기 애매한 부분도 있으나
세분화하여 명확하게 기재하며, 특정 소프트웨어 명칭도 언급 가능
태도 (Attitude) : 개인이 어떤 사건이나 문제, 물건이나 사람 등에 관해서
어떤 인식과 감정 및 평가를 가지며, 거기에 입각하여 그 대상에 대해 가지
고 있는 반응의 준비 상태이고, 실제 행동으로 나오지 않더라도 그렇게 반
응하려는 내적 경향
이용사 직무에서 필요로 하는 태도의 중요성 예
이용사는 전반적으로 시각적 주의를 집중 지속시켜, 세밀하고 「주의
깊은」태도를 가지고 작업하지 않으면 안됨. 깔끔하게(머리를 자를 때
층이지지 않게, 남은 머리가 없게) 깎고, 면도하기 위해서는, 시각 촉각
에 의한 주의를 집중 지속시키고, 또한 세밀한 태도를 가지고 작업하
지 않으면 안됨.
태도에는 정신과정과 이 것과는 차원을 달리하는 인간적 특성이 부가
되는데, 이는 다음의 두 가지로 구분됨.
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(1) 도덕성 책임감 등 직무대행 과정에서 가지고 있어야할 마음의 격조
에 관한 것
(2) 지식, 인격, 지적 감각신경 심적 과정의 종합형태라고 말할 수 있
는, 지도통솔 실행 결단 등으로 불리워지는 것
태도의 예
(1) 순응성 : 차례차례로 일어나는 변화가 많은 일에 적응해 가는 성질,
외부로부터 규정되는 속도에의 적응성. 장면의 변화나 속도에 적응해
가기 위해서는 성질이라고 하는 순응성만으로 가능한 경우와, 지성의
매개를 필요로 하는 경우가 있음. 후자는 「지적 순응성」 이라고도
불리는 것으로 소위 「임기응변적인 처치를 취할 수 있다」라는 능
력적인 성질은 이를 말함.
(2) 적극성 : 자발적으로 온힘을 다하는 진취적인 태도, 현상에 만족치
아니하고 개선적인 지향성을 갖는 태도를 포함. 구체적으로는 1) 판
매영업 등의 「적극적 태도」, 2) 연구 개선 등의 연구심, 3) 지도감
독 등의 대인적 솔선성 등을 생각할 수 있음.
(3) 정확성 (면밀 주도 꼼꼼함 정서의 안정성 등을 포함)과 기민성
(4) 협조성 : 남이 하는 일을 거들어 주고, 견해나 이해관계 등이 다른
처지에서 서로 양보하고 조화하는 성질
(5) 인내성 : 단조감을 물리치는 의지 긴장
(6) 주의 깊음 : 세심한 곳에 신경을 쓰는 세심함, 주의 과정과 같지 않음.
(7) 유연성 : 부드럽고 융통성 있는 성질
관련 작업요소 : 지식 및 기능 내용과 작업요소와 관련되는 해당 문
항 번호를 순차적으로 모두 제시
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라. 작업/지식 기능 도구 행렬표
지식 기능 도구
핵심 작업


















작업/지식·기능·도구 행렬표 작성 요령
작업/ 지식·기능·도구 행렬표(Matrix)는 작업 우선순위의 결정을 통해 도
출된 핵심 작업(Key Task)을 공유하고, 각각의 핵심 작업을 수행하기 위해
필요한 지식, 기능, 도구를 행렬로 표시하여 코스 및 교과목을 도출하는 데
목적이 있다.
가. 작업/지식, 작업/기능, 작업/도구 행렬표 작성
전문가의 의견 조정을 거쳐 작업 명세서에서 추출된 지식, 기능, 도구 내용
을 확정하며, 각각에 대하여 그룹화(grouping)함.
<절차 및 유의 사항>
참석 SME에게 작업 우선순위의 결과를 설명하고, 협의를 통해 핵심 작업(*)을
확정
핵심 작업의 선정은 우선순위 결정표를 이용해서 1, 2순위를 대상으로 하나, 3
순위에 있는 작업 중에서 반드시 교육훈련이 필요로 하는 작업에 대해서도 핵
심 작업으로 선정할 수 있는지에 대해 전문가들의 의견 교환을 통해 행렬표
작성의 핵심 작업에 포함시켜 분석
작업 명세서에 제시된 지식과 기능, 도구를 일목요연하게 정리하여 기재
나 . 작업/지식 기능 도구 행렬표 작성
앞에서 추출한 작업/ 지식, 작업/ 기능, 작업/ 도구 행렬표를 핵심 작업별 지
식, 기능, 도구의 우선순위를 고려하여 기재하여 코스를 도출하는데 사용하는
























작업/코스 행렬표 작성 요령
<절차 및 유의 사항>
확정된 핵심 작업을 각각의 수준별로 구분 확정
확정된 지식, 기능, 도구를 하나의 교육훈련 영역으로 그룹화
(이때, 어떤 것들을 그룹화 하면 코스를 도출할 수 있는가, 그리고 교육훈련
내용을 조직할 때 어느 것을 먼저 가르치고, 나중에 가르쳐야 할 것인가를
염두에 두어야 한다.)
수준별로 구분된 핵심 작업 및 그룹화된 교육훈련 영역을 체크된 의 분포
도를 면밀히 분석하여 작업 수행에 필요한 코스를 도출
(이때, 직업능력개발훈련기준의 고용가능 기능 단위 를 함께 고려한다.)
전문가 각자의 코스에 대한 의견을 취합 정리하여 코스명을 확정
확정된 코스를 바탕으로 코스 수준을 확정
확정된 코스 수준을 바탕으로 각각의 핵심 작업을 수행하는데 필요한 코스가
무엇인지를 확인하여 작업/ 코스 행렬표를 작성
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직업능력개발훈련기준 : 근로자직업훈련촉진법 제7조 동법 시행규칙 제3조
의 규정에 의거 노동부장관이 정하는 교과내용, 시설, 교사 등에 관한 일반
적 지침으로서 그 종류는 기준훈련기준(3월 이상)과 기준훈련을 제외한 그외
의 직업능력개발훈련기준(훈련교과편성예시) 등 2가지가 있음.
기준훈련 : 훈련기준에 부합하는 동시에 한국산업인력공단 이사장이 노동부장관
과 협의 후 제시하는 교과 내용과 시설 장비 수준에 맞게 실시하는 훈련
기준외 훈련 : 공단 이사장이 노동부장관과 협의 후 제시하는 훈련직종 및
훈련교과편성예시를 참고로 하여 실시하는 훈련
고용가능 기능 단위 (Modules of Employ ab le Skill : MES) : 처음으로 또는
계속적으로 고용 상태가 되는데 필요한 인력을 얻기 위해서 훈련을 받아야
할 하나 또는 몇 개의 단위로 구성된 종합적인 훈련 프로그램을 말함.
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Ⅳ . 교육훈련과정 및 출제기준























교육훈련 코스 일람표 작성 요령
직업명 : 해당 직업명을 기재( 10쪽) 양식에 제시된 내용과 동일
코스명 : 작업/ 코스 행렬표에서 확정된 코스명을 기재
교육훈련목표 : 일정 시간의 교육훈련을 통해 교육훈련 대상자들이 성
취해야할 행동으로 내용은 간결한 어휘로 학습자 중심의 행동적인 목
표로 기술
교육훈련내용 : 교육훈련목표를 성취하기 위하여 학습해야 할 내용의
범주를 교과목 단위수준으로 제시하며, 각각의 행렬표에서 교육훈련 내
용이 중복 제시될 수 있음.
<절차 및 유의 사항>
정리되어진 지식 기능 행렬표를 기초로 유사한 교육훈련 내용을 묶어서 조
직화하여 교과목을 확정
교과목 열거는 교육훈련 이수 경로 작성과 연계되므로 통합(일반) 교과에서
세분화된 교과로, 필수 과목에서 선택 과목의 성격으로, 단순한 과목에서 복
잡한 과목으로 우선순위를 두고 작성
추출된 교과목은 많은 부분이 출제기준의 시험과목과 연계되므로 충분한 논
의를 통하여 확정
교육훈련기간 : 해당 교육훈련과정을 이수하는데 필요한 교육훈련시간
을 제시
교육훈련수준 : 교육훈련의 난이도 정도를 상, 중, 하로 구분하여 표시( )
주장비 : 작업 명세서에서 도출된 소요장비를 정리한 작업/ 도구 행렬표
내용을 기초로 하여 교육훈련을 실시하는데 필요한 필수 장비명 중심
으로 제시(단위는 괄호 안에 기재)
교육훈련대상 : 해당 과정에 적합한 교육훈련대상자를 구체적으로 기술
교육훈련방법 : 교육목표를 달성하기 위하여 필요한 교육내용을 효과
적으로 전달할 수 있는 방법을 선정하여 기술하되, 단순하게 이론 혹은
실기보다는 구체적인 내용(예: 강의, 토의 토론, 현장체험학습, 학습장
사용, 소집단 협동 학습, 모의실습 등)을 언급하되, 48쪽 양식에 제시된
교육훈련 적용 방법과 연계하여 제시
선수코스(교과목) : 교육목표를 달성하기 위하여 교육훈련대상자들이
먼저 이수해야 할 코스나 교과목을 기술(교과목의 경우 기초공통교과목
(영어 수학 등)을 제외한 전공교과의 선수과목을 제시). 교과목들이 하
나의 과정을 이룰 경우에는 선수교과목 대신 선수코스를 기재
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교육훈련 교과목 일람표 작성 요령
교과목 : 교과목이란 교과 목표(Subject Matter Objectives)를 구현하기
위하여 학문적으로 전공영역을 구분한 것으로써, 각각의 코스에서 확정
된 교육훈련 내용의 중복을 피하여 순차적으로 기재
교육훈련내용 : 교육훈련목표를 성취하기 위하여 학습해야 할 내용의 범
주를 상세화 하는 단계로 교과목별 대단원 및 중단원 수준 내용을 기술
교육훈련시간 : 해당 교육훈련을 이수하는데 필요한 교육훈련시간을
대단원 단위로 언급하며 총시간을 제시
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3. 교육훈련 이수 경로







교육훈련 이수 경로 작성 요령
교육훈련 이수 경로(Road Map)는 프로그램을 구성하고 있는 코스 또는 교
과목들을 교육훈련대상자, 교육훈련 우선순위, 계열성 등을 고려하여 체계적
이고 순서대로 구조화시킨 흐름도를 말하는 것으로, 마지막으로 분석된 교육
훈련코스와 교과목들을 SME와의 협의를 통해 최종적으로 표에 그림과 설명
을 제시함으로써 작업을 완료한다.
<절차 및 유의 사항>
교육훈련 이수 경로를 작성할 경우 각 코스 운영의 유의 사항과 교육훈련의 우
선순위를 고려하여 각 직능별 배치를 하며, 가급적 3직능에 속하도록 고려
또한, 교육훈련 이수 경로 자격종목의 등급과 관련이 되는 만큼 각각의 코
스별 교과목 연계 관계를 화살표를 이용하여 명료하게 작성



























































출제 기준 작성 요령
자격종목명 : 기존의 국가기술자격이나 국가공인 민간자격이 있는 경
우는 직업 명세서( 14쪽)에 제시된 자격종목명과 일치하여야 하며,
신설해야 할 경우에는 <표 Ⅳ-1>의 등급별 검정기준( 79쪽)을 고려
하여 전문가들의 의견 조정을 거친 후 확정한다.
검정목표 : 자격을 부여하기 위하여 개인의 능력의 정도를 평가해야
할 내용을 제시하며, 문장의 마지막은 ∼을 평가한다 , ∼을 측정한
다 등의 평가 용어로 기술
시험과목 : 교육훈련 작업/ 교과목 행렬표의 교과목 중 자격종목과 관
련된 교과목을 검정과목으로 도출
주요 항목(배점 비율) 및 세부 항목 : 교육훈련 교과목 일람표의 교육
훈련내용을 준거로 함. 배점 비율은 분야별 100%를 기준으로 하여 주
요 항목별 안배하여 괄호 안에 제시
등급 : 기술 기능 분야는 기능사, 산업기사, 기사, 기술사로 구분하고,
기초 전문 사무 분야는 2급(산업기사 수준), 1급(기사 수준)등으로 구
분하여 제시(<표 Ⅳ-1>와 같이 등급을 나타낼 수 있음.)
예) 2급에 해당하는 경우( ①), 1급에 해당하는 경우(② ), 1 2급 모두 해당하
는 경우( )로 표시하고, 해당 사항이 없는 경우는 표시를 하지 않음.
문제 유형 : 진위형, 배합형, 선다형, 단답형, 완성형, 논문형, 작업형
실기, 구술형 면접, 포트폴리오 제시 등으로 표시
출제위원 전공 : 출제내용과 교육훈련내용이 일치하는 학과를 제시하
































































2차 시험 : 2차 시험의 문제 유형은 주로 작업형으로 이루어지므로 작
업/ 기능 행렬표 내용을 준거로 하여 시험과목을 도출하고, 주요 항목
및 세부 항목을 재구성
<표 Ⅳ-1> 국가기술자격의 등급별 검정기준





응시하고자 하는 종목에 관한 고도의 전문지식과 실무경험에 입
각한 계획 연구 설계 분석 시험 운영 시공 평가 또는 이에
관한 지도 감리 등의 기술업무를 수행할 수 있는 능력의 유무
기능장
응시하고자 하는 종목에 관한 최상급 숙련기능을 가지고 산업현
장에서 작업관리, 소속 기능인력의 지도 및 감독, 현장훈련, 경영계
층과 생산계층을 유기적으로 연계시켜 주는 현장관리 등의 업무를
수행할 수 있는 능력의 유무
기 사
응시하고자 하는 종목에 관한 공학적 기술이론 지식을 가지고
설계 시공 분석 등의 기술업무를 수행할 수 있는 능력의 유무
산업
기사
응시하고자 하는 종목에 관한 기술기초이론 지식 또는 숙련기능
을 바탕으로 복합적인 기능업무를 수행할 수 있는 능력의 유무
기능사
응시하고자 하는 종목에 관한 숙련기능을 가지고 제작 제조
조작 운전 보수 정비 채취 검사 또는 작업관리 및 이에 관련





2급 기술 기능 분야 산업기사 수준








직업교육훈련기관은 직무분석을 실시한 직업과 관련된 학과 또는 과정을
개설한 직업교육훈련기관명과 학과 또는 과정명을 제시함.










A A-1 A-2 A-3 A-4 A-5
B B-1 B-2 B-3 B-4 B-5
B-6 B-7 B-8 B-9
C C-1 C-2 C-3 C-4 C-5
D D-1 D-2 D-3 D-4 D-5
E E-1 E-2 E-3 E-4 E-5
E-6 E-7 E-8 E-9









































라. 작업 환경 조건
작업 조건
안전 및 위생























수 리 능 력
① 사칙연산 이해능력
② 통계와 확률에 대한 계산능력
③ 도표능력(해석 및 표현 능력)
문제해결능력






개 발 능 력
① 자기관리능력
② 진로개발능력






























가 . 직무 개요
나 . 작업 일람표
책무 No 작 업 명 작업의 난이도 작업의 중요도 작 업 빈 도
A 1 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
2 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
B
1 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
2 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
3 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
4 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
5 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
C 1 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
2 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
D
1 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
2 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
3 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
4 ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤ ① ② ③ ④ ⑤
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다. 핵심 작업 (KEY TA SK)
책무 No 작 업 명




































가. 작 업 명
나. 성취수준
다. 작업요소 난 이 도
(1) ① ② ③ ④ ⑤
(2) ① ② ③ ④ ⑤
(3) ① ② ③ ④ ⑤
(4) ① ② ③ ④ ⑤
(5) ① ② ③ ④ ⑤
(6) ① ② ③ ④ ⑤
(7) ① ② ③ ④ ⑤
(8) ① ② ③ ④ ⑤
(9) ① ② ③ ④ ⑤
(10) ① ② ③ ④ ⑤
(11) ① ② ③ ④ ⑤
(12) ① ② ③ ④ ⑤
(13) ① ② ③ ④ ⑤
(14) ① ② ③ ④ ⑤
(15) ① ② ③ ④ ⑤







마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Relate d Know le dge, Sk ill & Attitu de)









































































라. 작업/지식 기능 도구 행렬표
지식 기능 도구
핵심 작업







































Ⅲ . 교육훈련과정 및 출제기준















































3. 교육훈련 이수 경로




























































































































1. 직업명 : 의료정보시스템관리사
2. 직무의 정의
의료정보시스템관리사의 직무는 컴퓨터와 정보시스템에 대한 깊은 이해와
실무능력을 기반으로 의료조직 속에서 발생하는 모든 의료 정보를 수집 가
공 확대 재생산하고, 시스템 개발을 위한 사양 검토, 개발 및 구축을 수행
함으로써 의료정보 및 행정정보를 관리하는 것이다. 또한, 의료정보의 활용을
통한 각종 의료정보 시스템의 실무를 담당함으로써 실제 의료기관, 의료업체
















































































































































의료정보시스템의 목적은 첨단화, 전산화되어 가는 보건의료체계
와 고도로 정보화된 사회 환경에서 의학과 정보통신 기술이 접목하
여 양질의 의료서비스를 제공하고, 보건의료기관간의 업무 자동화
및 합리화를 추구하는데 있다.
의료정보시스템관리사는 병원정보시스템의 사양검토, 설계, 구축,
교육 및 유지보수의 전 과정을 직 간접적으로 관리 운영할 수 있
어야 하며, 환자 정보를 포함한 진료 정보와 행정 정보를 적시에
제공함으로써 의료의 질적 향상에 기여할 수 있어야 한다. 또한 의
료정보시스템관리사는 전산에 관련된 전문지식 이외에도 기초적인
의학, 병원 행정 및 경영 등 종합적인 지식이 요구된다.
따라서, 정보기술과 의학의 접목을 위해서는 말로 표현된 정보나
아이디어를 듣고 이해할 수 있는 능력, 아이디어를 많이 낼 수 있
는 창의력, 구체적인 정보들로부터 일반적인 원칙을 끌어낼 수 있
는 수리 논리력 능력이 필수적으로 요구되며, 의료정보가 직 간
접적으로 보건의료 환경에 영향을 줄 수 있으므로 책임감 있고 성
실한 소명의식이 요구된다.
* : 현재 국가기술자격 및 민간자격 없음.
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- 전문대학 및 대학교(원) 의료정보 관련학과 졸업
보건의료기관의 의료정보실 및 전산실
의료 전문 IT업체
의료정보 관련 기술 컨설팅 업체
의료정보시스템 전문 서비스, 제조 및 자영업체
의료관련 심사기관, 정부부처, 보험회사 등
채용 방법
- 공개채용
- 소개 추천 면접
- 창업(개인사업)
직업활동영역
- 병 의원, 약국
- 의료관련 IT업체, 의료기기업체
- 건강심사평가원, 국민건강보험관리공단






- 병 원 : 직원(3년) 주임(2년) 계장(팀장)(3년) 과장(4년)
차장(5년) 실(부)장(5년) 임원
- 기 업 체 : 사원(3년) 주임(2년) 대리(3년) 과장(4년)
차장(5년) 부장(5년) 임원
- 공공기관 : 6급으로 입직
[전직]
- 의료 관련 IT 업체
- 의료 정보 컨설팅
- 건강 심사 평가 관련 업무
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라 . 작업 환경 조건
작업 조건
의료정보시스템의 운영 및 관리는 보건의료기관의 의료정보실 또는
전산실의 경우이므로 항온 항습 장치를 갖추고 있어야 하며, 기타 조
명, 환기, 공조등의 시설이 필요하다.
안전 및 위생
의료정보시스템 및 정보관리의 보안을 위하여 적절한 안전장치가 필
요하며, 시스템 운영할 때 고용량의 전원이 필요하므로 누설 전류, 접
지 불량 등으로 인한 안전사고에 유의해야 한다. 또한 보건의료기관이
근무 환경이 각종 병원균 등에 감염 가능성이 있으므로 개인 위생이
각별히 요구된다.
마 . 관련 직업과의 관계
직업행렬
설 명
한국표준직업분류에서는 「의료정보시스템관리사」에 대하여 명확하
게 분류 제시되어있지는 않다. 하지만, 의료정보시스템이 첨단화, 전
산화되면서 각종 의료기관의 고유 업무인 병원 진료 기록을 검토 분
류하고 환자의 질병명의 색인화를 통한 의료수가산정 및 약제 및 진료
에 대한 보험수가 산정 등의 업무가 빠르게 전산화되면서 의료기관의
전산장치 및 소프트웨어의 선정, 설치, 유지, 보수와 외부제공 전산서
비스의 구매 등 컴퓨터 설비 자문, 소프트웨어 자문, 개발 및 공급, 자
료처리, 데이터베이스 운영, 사무, 회계, 계산기기 유지, 부수 등과 관
련된 활동을 기획, 지휘 및 조정해야하는 업무 등이 필연적으로 요구
되고 있다.
따라서, 「의료정보시스템관리사」는 위의 직업 행렬에 나오는 직업
들의 업무를 통합적으로 담당해야 하는 복합적 기능을 가지고 있다.



















수 리 능 력
① 사칙연산이해능력
② 통계와 확률에 대한 계산능력
③ 도표능력(해석 및 표현 능력)
문제해결능력






개 발 능 력
① 자기관리능력
② 진로개발능력































의료정보시스템의 사양을 검토하여, 시스템 개발 구축, 시스템 운영 관리에 대한
업무를 수행하고, 의료정보를 수집, 가공하여 정보지원 및 교육훈련을 실시하며 진료
정보 및 행정정보 관리에 대한 업무를 지원하는 일
나. 작업 일람표
책무 No 작 업 명 작업의난이도 작업의중요도 작 업 빈 도
A
1 요구사항 분석하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ③ ④ ⑤
2 사양항목 분석하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ③ ④ ⑤
3 적용환경 분석하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ③ ④ ⑤
4 시스템 기획하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④ ① ③ ④ ⑤
5 사양서 작성하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
B
1 시스템 분석 설계하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ③ ④ ⑤
2 프로그램 개발하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ⑤
3 시스템 설치 통합하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④ ① ② ④ ⑤
4 시스템 시험운영하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤
5 시스템 보완하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ③ ④ ⑤
6 시스템 검수하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
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C1 하드웨어 운영하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④
2 소프트웨어 운영하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④
3 네트워크 운영하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤
4 데이터베이스 관리하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④
5 보안 점검하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
D
1 의료시스템 사용자 교육하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
2 의료시스템 관리자 교육하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
3 안전교육하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
E
1 처방전달시스템관리하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④
3 의료영상정보 시스템관리하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④ ① ② ④ ⑤
4 원격진료관리하기 ① ② ③ ④ ① ③ ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
F
1 경영정보관리하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤
2 회계정보관리하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤
3 물류자산정보관리하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤
4 인사 급여정보관리하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
5 기획 예산정보관리하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤
6 원무 보험정보관리하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④
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다. 핵심 작업 (KEY TASK)
책무 No 작 업 명

















1 시스템 분석 설계하기
2 프로그램 개발하기







































* PC : Personal Computer (개인용 컴퓨터)
* MDF : Main Distributing Frame



























* DBMS : Database Management System 데이터베이스 관리 시스템
* ISP : Information Strategic Planning 전략적 정보계획
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6. 작업 명세서
가 . 작업명 A-1 요구사항 분석하기
나 . 성취수준
병원의 각 부서의 요구사항을 정확히 수용 분석하여 이로 인한
효율성과 기대효과, 활용방안 및 적용 가능성을 검증 분석할 수 있
다.
다. 작업요소 난 이 도
(1) 요구사항의 전반적 내용을 수렴한다. ① ③ ④ ⑤
(2) 요구자의 업무흐름을 파악한다. ① ② ③ ⑤
(3) 업무별 자료발생 건수를 계산한다. ① ② ③ ④
(4) 요구사항을 적용시 예상되는 기대효과를 파악한다. ① ② ③ ⑤
(5) 구현 및 적용 가능성을 파악한다. ① ② ③ ⑤
(6) 필요한 주변 기기를 파악한다. ① ② ④ ⑤
(7) 주변기기의 호환성 및 활용성을 파악한다. ① ② ④ ⑤
(8) 소요 경비를 예상한다. ① ② ③ ⑤
(9) 변경 가능한 업무 흐름을 파악한다. ① ② ③ ⑤
(10) 절충시 필수 요소와 유동적 요소를 파악한다. ① ② ③ ⑤
(11) 작업의 수행자를 판단, 결정한다(시공업체, 용역, 내부개발). ① ② ③ ⑤
(12) 가능한 대안을 제시한다. ① ② ③ ④
(13) 요구분석서를 작성한다. ① ② ④ ⑤




컴퓨터, 프린터, 스캐너, PDA, Reader, 공유기
소프트웨어
(S/ W)
전산관련제품 카탈로그, 정보시스템 제안서, 각종 매뉴얼
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마. 관련 지식 기능 태도 (Relate d Know le dge, Sk il l & Attitu de)
















(3), (8), (11), (12)






요구사항의 용도, 특성, 기대효과 분석












각 부서의 의견의 포괄적 수집을 위해 원만한 인간관계를 형성할 수 있는
대인관계형성 능력이 필요하고, 요구사항을 수집 분석하는 과정에서 작업자
의 분석적 사고가 요구된다.
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가 . 작 업 명 B-2 프로그램 개발하기
나 . 성취수준
시스템 설계서를 바탕으로 프로그램 개발 도구를 이용하여 프
로그램으로 구현할 수 있으며, 개발 과정에서 각종 산출물을 작
성하고 프로그램 시험 및 통합 작업을 수행할 수 있다.
다. 작업요소 난 이 도
(1) 프로그램 개발환경을 구축한다. ① ② ③ ④
(2) 설계서를 바탕으로 프로그램 흐름도를 작성한다. ① ② ③ ④
(3) 입출력 명세에 대한 정의 및 산출물을 작성한다. ① ② ③ ④
(4) 용어 및 개발 표준안을 도출한다. ① ② ③ ④
(5) 공통 모듈을 구성하고 공동 작업 규칙을 설정한다. ① ② ③ ④
(6) 개발 단계별 산출물을 작성하고, 품질 관리를 한다. ① ② ③ ④
(7) 개발 도구를 이용하여 코딩을 수행한다. ① ② ③ ⑤
(8) 단위 프로그램 시험 및 오류를 수정한다. ① ② ③ ⑤
(9) 실무자와 의사소통을 통하여 검증 작업을 수행한다. ① ② ③ ④
(10) 개발 결과 보고서를 작성한다. ① ② ③ ⑤








설계서, 스프레드쉬트, 그래픽 도구
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)











(1), (2), (7), (8)
(1), (7), (8)
(1), (8)
(2), (3), (4), (5)
(3)
(4), (5), (6)















구축된 프로그램을 시험하여 오류를 발견하는 과정에서 치밀함과 침착성
이 요구되며, 실무자와의 의사소통을 통하여 검증작업을 수행해야 하므로 원
만한 대인관계 형성을 할 수 있어야 한다.
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Ⅱ . 작업/지식 기능 도구 및 코스 행렬표
1. 작업/ 지식·기능·도구 행렬표
가 . 작업/지식 행렬표
지식*
핵심 작업




































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기











F-6 원무 보험정보 관리하기

















































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기


























































































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기

















































































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기











F-6 원무 보험정보 관리하기
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나 . 작업/기능 행렬표
기능*
핵심 작업



















































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기











F-6 원무 보험정보 관리하기


























































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기
















































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기















































































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기


















































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기











F-6 원무 보험정보 관리하기
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다 . 작업/도구 행렬표
도구*
핵심 작업





































































































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기











F-6 원무 보험정보 관리하기
























































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기











F-6 원무 보험정보 관리하기
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2. 작업/ 코스 행렬표
코스
핵심 작업
































B-1 시스템 분석 설계하기
B-2 프로그램 개발하기











F-6 원무 보험정보 관리하기
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Ⅲ . 교육훈련과정 및 출제기준
1. 교육훈련 코스 일람표
직업명 : 의료정보시스템관리사
코스명 : 기초 의학
교육훈련목표
의학용어 및 기초의학 지식을 습득함으로써 보건의료분야에








1. 의학 용어 45
2. 기초 의학 45
주 장 비 PC, 응용소프트웨어
교육훈련대상





화학의 기초, 물리학의 기초, 생물학의 기초
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2. 교육훈련 교과목 일람표
코스명 : 의료정보시스템관리사
교과목 : 의학 용어
교육훈련목표
의학용어를 이해하고 습득함으로써 보건의료분야에서 의료정
보시스템 관리사의 업무를 수행할 수 있다.
교육훈련내용 교육훈련
시간








나. 각 의료업무분야 용어
다. 의무기록용어 및 약어
9





4. 순환계 및 위장계
가. 심혈관계 용어
나. 혈액 및 림프계 용어
다. 위장계 용어
9





주 장 비 PC, 응용소프트웨어
교육훈련방법 강의, 모형학습 및 시뮬레이션
선수과정
(교과목)
화학의 기초, 물리학의 기초, 생물학의 기초
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3. 교육훈련 이수 경로
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설명
의료정보시스템관리사는 단순히 전산 직종이 아니라 병원과 같이 복잡한
의료 환경에서 정보를 수집 가공 전달하는 전문 직종이다. 따라서 의료정
보시스템관리사는 단순히 의료정보시스템을 조작 운영하는 기술만 가지고는
부족하다. 의료정보시스템을 개발하기 위해서는 전산에 관련된 전반적인 지
식과 프로그래밍 능력이 있어야 한다. 업무 분석과 시스템 설계를 위해서는
기초적인 의학 지식과 더불어 의료기관의 행정, 경영, 업무흐름에 관한 전반
적인 지식이 있어야 한다. 따라서 의료정보시스템관리사를 교육훈련하기 위
하여 아래와 같이 코스를 크게 4가지로 분류하고 각 코스별로 교과목을 선
정하였다.
기초의학은 의료정보를 다루기 위하여 최우선으로 교육하여야 할 과정으
로 의사나 의료 전문가들과의 의사소통을 위하여 필수적이다. 본 과정은 의
학용어와 기초의학 과목으로 이루어져 있다.
의료행정실무는 병원의 업무, 정보의 흐름 등을 교육훈련하기 위한 과정으
로 정보시스템을 기획 설계하고 운영하기 위해서 반드시 교육하여야 할 과
정이다. 본 과정은 사무자동화 실무로부터 병원관리 행정 경영 의료보험
전반을 다룬다.
전산정보처리실무는 의료정보시스템을 개발하고 유지보수 운영을 위하여
전산 기초로부터 프로그래밍 데이터베이스 인터넷 등 정보처리 전반의 과
정을 교육한다. 본 과정은 의료정보시스템 관리사의 기술적 능력을 배양하기
위한 핵심 과정이다.
의료정보시스템실무는 앞서 기술한 3과정에서 습득한 지식과 기술 기능
을 바탕으로 병원이나 의료기관에서 운영중인 시스템을 실습함으로써, 실무
능력을 배양하기 위한 과정이다. 본 과정을 이수함으로써 교육훈련기관에서
배출된 인력은 별도의 재교육과정 없이도 실무를 수행 할 수 있게 된다.
상기 4개 과정은 교육훈련 이수 경로에서 나타난 바와 같이, 모두 상호 연








의료 정보 시스템을 설계하고 운영하기 위하여 병원 업
무 전반에 관한 관리, 행정, 경영, 의료 보험에 관한 행정적
인 지식을 평가한다.
1급
의료 정보 시스템을 설계, 운영 및 관리하기 위하여 병원
업무 전반에 관한 관리, 행정, 경영, 의료 보험에 관한 행정








1. 근 골격계 및
신경계(20%)
가. 근 골격계 구조와 기능
나. 신경계 구조와 기능
다. 근 골격 및 신경계 질병
2. 순환계 및 혈관,
림프계(25%)
가. 심폐순환계 구조와 기능
나. 심혈관계 구조와기능
다. 순환 및 혈관, 림프계 질병 ②
3. 소화계 및 내분비계
(20%)
가. 소화기계 구조와 기능
나. 내분비계 구조와 기능


















의료정보시스템을 운영하고 관리하는데 필요한 사무자동
화에 관련된 실무 프로그래밍, 의료정보시스템 실무능력 기
술을 측정한다.
2급
의료정보시스템을 운영 관리하는데 필요한 사무자동화
에 관련된 실무 프로그래밍, 의료정보시스템 실무능력 기술
















가. 프로그래밍 언어 문법
나. 프로그램 제어







가. 병원정보 시스템 운영
나. 진료정보 시스템 운영
다. 원무행정 시스템 운영







PC, 프로그램 개발도구(C, 비주얼 베이직 등), 사무자동화 프로그
램, DBMS, 프린터, 서버
1급
PC, 프로그램 개발도구(C, 비주얼 베이직 등), 사무자동화 프로그
















학교명 학과 학교명 학과
가천길대학 보건행정 신흥대학 보건행정
고려대병설보건대학 보건행정 안동과학대학 보건행정
공주문화대학 의료공학 원광보건대학 의무행정
광양대학 의료공학 유한대학 의무행정
광주보건대학 보건행정, 의료정보공학 용인송담대학 의료정보시스템*
군장대학 보건행정 전주기전여자대학 보건행정
대구과학대학 의무행정 진주보건대학 보건행정
대구보건대학 보건행정 제주한라대학 의료정보관리
대전보건대학 의무행정 춘해대학 의료정보시스템*
서울보건대학 의료공학, 병원경영 한림정보산업대학 의료보험심사
선린대학 보건행정 혜천대학 의료정보시스템*
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